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SERVICE 


Fiche d'identite 
Champion du Monde Poids Plume WBO 
Champion d'Europe Poids Coq - invaincu 
Ex Champion Super Coq WBC -invaincu 


Ex Champion du Monde Poids Plume 
#8F - invaincu 


31 Combats, 31 Victoires, 28 KO 


Nationalité anglaise - 25 ans 


Ce jeune boxeur au palmarès incroyable - 
31 combats, 31 victoires, 28 KO - n'a pas 
fini de nous surprendre. En octobre 
dernier, il faisait une entrée remarquée - 
en jouant de l'orgue sur la musique de 
Fhriller dans un décor d'Halloween - sur 
le ring d'Atlantic City avant de battre 
argement aux points son adversaire, 
Nayne Mc Cullough. 


Vaseem sera également très 
>rochainement le Prince du ring sur 
>layStation et PC CD ROM grâce à la 
icence exclusive signée entre le 
‘hampion et l'éditeur de jeux vidéo 
inglais, Codemasters. 


- boxeur anglais a été enthousiasmé à 
idée de participer pleinement au 
léveloppement d'un jeu vidéo dont il 
erait le conseiller, jeu qui lui permettra 


ULAIRE Al 
 L'EFFICACITE 


Prince Naseem Hamed, le "showman" en short léopard est devenu le 


"Prince" du ring à plus d'un titre. 


Vainqueur de plusieurs championnats étant adolescent, il devint 


successivement Champion d'Europe des Poids Coq, puis Champion Super Coq 


WBC, et Champion du Monde Poids Plume IBF pour enfin devenir aujourd'hui, 


Champion WBO des Poids Plumes. 


également de se rapprocher de ses fans 
les plus jeunes. 


De plus, Codemasters est pour Naseem 
un gage de réussite, l'éditeur ayant 
depuis longtemps prouvé son savoir-faire 
dans le domaine des simulations 
sportives - Jonah Lomu Rugby, Pete 
Sampras Tennis, Colin McRae Rally... : 
“Je voulais avoir mon propre jeu vidéo et 
les propositions ne manquaient pas. Mais 
je voulais faire plus que seulement 
donner mon nom et Codemasters m'a 
réellement impliqué dans la totalité du 
projet. En suivant mes conseils en 
matière de puissance, d'énergie et bien 
sûr pour mon sens du spectacle, 
Codemasters a conçu un jeu qui respecte 
l'esprit du sport. Je suis réellement fier 
d'avoir pu concrètement participer à 
cette simulation de boxe", 


lisitez le site http://www.princenaseemboxing.com 
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Mai Manu 


Prince Naseem attend avec impatience la 
sortie prévue en Mai prochain du jeu pour 
lequel il devra remettre en cause toutes 
ses techniques de boxe pour pouvoir 
gagner contre de nouveaux 
challengers…. virtuels! 
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4 MA A la veille de l’an 2000, le jeu vidéo explose ! Alors que Sony annonce 
MAN une étonnante PlayStation 2, Sega peaufine ce que devrait être lun 

À des temps forts de cette année 99 avec Shenmue et l’on s'attend, 
sur la PlayStation première du nom, à voir arriver des suites presti- 
gieuses comme V-Rally 2 ou Gran Turismo 2. Les surprises seront 
nombreuses cette année et l'enthousiasme des joueurs devrait croître 
de façon exponentielle au fil des mois. Une chance, après le marasme 
exaspérant de ce premier trimestre 99, les joueurs les plus sceptiques 
commençaient à s'inquiéter. Soyez vigilant, les mois qui viennent 
devraient, à coup sûr, être extraordinaires. Cette prédiction est bien 
plus certaine que celles de notre ami Nostradamus. 1999 sera l’année 
d’un grand bouleversement... dans le monde du jeu vidéo ! 

TSR. 
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998 Tamsoft Coporation: Published and distributed by Activision, Inc. Under License. Activision is a registered trademark and Guardis 
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DANS VOTRE QUÊTE, 
IL N'Y À PAS QUE LE FER QUE VOUS ALLEZ CROISER. 


Dans Guardian's Crusade, vous plongez 
au cœur d'un monde fantastique peuplé de 
personnages intriguants, de monstres 
menaçants et de jouets animés possédant 
des pouvoirs spéciaux. Au cours de votre 
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voyage pour ramener un bébé monstre à 

sa mère, vous découvrirez la vraie nature 

de votre quête ainsi que de nombreux secrets 

sur le bébé monstre et le monde 

mystique. À vous de jouer ! 
ENFTAN 
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SOLUTIONS, TRUCS & ASTUCES : 3615 ACTIVISION OÙ 08 36 68 17 71 - 2,23 F/mn 
ATVI - ACTIVISION 25, RUE DUGUAY 95100 ARGENTEUIL - www.activision.com 
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Sans conteste, l’une des simulations de course 
es plus généreuses et innovantes sur Playstation.” 


Plus rapide que Wipeout et plus explosif 
ue Destruction Derby !”, 


Ultra speed et révolutionnaire par son concept, 


es sensations jusqu'alors inconnues dans un jeu de cou 
ise en main immédiate : 
plaisir d’une ivresse instantanée !” 


tation’ sont des marques déposées de Sony Computer Entertainment Inc. 
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Outre l'annonce de la ! 


en travers dans nc 


ressemble un petit peu à celui du mois dernier. Quelques bons 
en perspective, let une Dre 


La Game ( 


M, [REPORTAGE 


e book! 


ne nouvelle dimension 


inéluctable, et dont nous vous parlons en long, en large et 


n’est pas en reste, et la} 


NEWS JAPON 


Démentielle ! Les News 
deice mois sont 
démentielles : 


EVENEMENT _ 


Coup du sort ! La nouvelle 


tombesur nos télescripteurs;| 


Shenmue, Shadowman 
et Carrier!ne sortiront | 

pas ! C'est pour cela 

qu'on y consacre 20 pages... 


La suiteide V-Rally nous 
dévoile en exclusivité ses 
premiers pixels LEt 
puiscomme on est du 
genre très complet, 


 vousretrouverez aussi 


un reportage passionnant 
suxlés fêtes paiennes ! 
La classe non ? 


Nintendo va 

fabriquer des cartes à WI 
jouer.et Sega va s8 
reconvertir dans la 
restauration rapide ! Qui 
l'eût cru ? En tout casson, 
enest'encore tout 
abasourdi ! 
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continue sur sa lancée 


|.NEWS:EUROPE 
Trop puissant: la newssur 
Güy.Roux 99 occupe pas 
moins de 80 % du Pn 
magazine au [Es 
détriment de 
Gran Turismo 2 et de 
l'incontournable Driver,! 
Simplement sensationnel 1 


, pas mal de bo 


t qui, lentement mais sûrement monte en puissance. 


[NET NEW 
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Avant on disait: «Les 
murs ont des, oreilles ». 
Maintenant on 

pourrait dire : 

«Internet a des pieds ». 
Mous neivoyez.pas le 
rapport ? Je Vous rassure 
tout de suite, nous non 
plus. Et hop là! 
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'est la cata ! Greg 
bst revenu du Japon 
Avec une nouvelle 
oupe de cheveu 
tyle Baudelaire... 

euréusement dans 
es valisesMé brave 

ars nous à ramené 
les jeux pas hanals 

mme les sublimes 
Power Stone, 

lonaco GP 2 
Dreamcast, le très 

lauque Silent Hill... 
taPlayStation 

ortable ! 


pie, 


Tous les testeurs sont en 
grève ce mois-ci ! Vous 
trouverez donc à la 
place une série de 
posters format A3: 
Gexcçontre DrRez,T'aï 
Fu’ Monaco GP 2etune 
photo de famille de TSR 
en vacances” 
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Le salon AOU dé Tokyo 
nous donne un avant-goût 


des futurs hits consoles : | 


une suite de Galagga ( 
sur Modèles et Pong à 
Remix, qui propose cette 
fois-ci des raquettes 
rectangulaires en 3D | 


fi 
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COTE PECE 


Les ordinateurs n'ont pas 

dit leur dernier mot: | 
la 3Dfx se porte toujours L l RQ 
aussi bien | De Myth ii |] 

à Superbike, V 

le père RaHaN se lâche ! 


|ASTUCES 


Comment gagner à coup 
sûr aux jeux de combats ? 
Réponse danslafarce , 
débile du mois ! 


” 


Infogramés qui roule , PS 


J-Rally 2 dans le détail, c'est à la page 32 4 
de.ce numéro de Joypad. Après lesu uco 
colossal du premier opus, Joypad EOTDIEN 


SEGA 
DREAMCAST 
ÉTÉ 99) 
OCTOBRE 99 


PLUS.LES INFOSLET LESVISUELS 
AFFLUENT, ET PLUS L'ÉVIDENCE SE 
FAIT PROFONDE : SHENMUE 
DEVRAIT ÊTRE LE JEU DREAMCAST 
DE L'ANNÉE. VOIRE LE JEU DE 
L'ANNÉE TOUT COURT ? UNE SORTE 
D'ABOUTISSEMENT, DÉJÀ, POUR 
CETTE CONSOLE NOUVELLE 
GÉNÉRATION QUI N’A MAINTENANT 
PLUS QU'UN DEVOIR : CELUI DE 
S'IMPOSER. LE CHEF-D'ŒUVRE 

DE YU SUZUKI METTRA-T-IL TOUT 

LE MONDE D'ACCORD ? 


C'ESTVAlESPÉRER. 


4 
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Le scénario de Shenmue n’est pas encore connu dans tous 
ses détails. Néanmoins, à la vue de cette photo, on peut 
benser qu’lwao Hazuki se fait tuer par l'homme au 
costume vert (il s'appelle apparemment Souryu). Ryo part-il 
à Hong-Kong pour le retrouver ? 


abitué des créations 
ludiques, Yu Suzuki 
l'est. Depuis des années, il 
crée des jeux d'arcade (Out 
| Run, Space Harrier, Virtua 
À Fighter...) et Shenmue est un titre qui 
détone par rapport à ses productions pré- 
cédentes. Ici, le plaisir pur de l’arcade laisse pla- 
ce au réalisme forcené d'un univers que son dé- 
veloppeur veut le plus riche possible. Des années 
de travaux ont été nécessaires à l'élaboration de 
ce qu'on a d'abord appelé Virtua Fighter RPG, 
puis ensuite Project Berkeley. Ça, nous vous 
l'avons déjà dit. A la sortie de la Saturn, Yu Suzu- 
ki n'a pu cacher son désappointement, se rendant 
compte que la machine n'était pas assez puis- 
sante pour supporter le fabuleux projet qui, dé 
germait dans sa tête. La Dreamcast lui permet 
aujourd'hui de concrétiser son rêve. 
Shenmue, titre désormais définitif, était censé arriver 
au printemps (au Japon). Sa sortie a finalement été 
repoussée à cet été, pour une raison qu'on peut a 
priori assez facilement deviner : le peaufinage. Avec 
ce titre, Sega n'a pas le droit à l'erreur. Il est hors de 
question de précipiter la sortie d'un jeu aussi attendu 
— comme cela a été le cas avec VF3 (pour coller à la 
date de sortie de la console) ou Sonic (pour les fêtes 


QUELQUES 
CONFIDENCES 
DE YU:SUZUKI 


M Les extraits qui suivent sont tirés d'un en- 
tretien accordé au magazine japonais 
Nikkei Sangyo Shimbum. Yu Suzuki y ex- 
plique d'abord comment il est passé du dé- 
veloppement de titres arcade à celui de 
Shenmue, qui ne réclame manifestement 
pas la même approche. 

« Le processus de production est, en gros, le 
même. Evidemment, le scénario est plus re- 
cherché dans un RPG. Les conversations 
doivent paraître naturelles. On doit voir le 
lever de soleil, le matin, et les stores se fer- 
mer aux environs de huit heures du soir. 
Nous avons essayé de voir jusqu'à quel 
point nous pouvions coller à la réalité. » 

Yu Suzuki doute que le jeu soit terminé à 
temps pour une sortie au printemps (NDLR : 
c'est maintenant confirmé). Le jeu n'était 
terminé qu'à 60 % en février (chiffre sujet à 
caution) et une sortie en été paraît plus sa- 


Perdu dans ce 
grand marché, Ryo 
se dirige vers une 
femme assise. Les 
blus tatillons 
d’entre vous 
remarqueront 

que les ombres, au 
sol, ne sont pas 
tout à fait fidèles 
à la réalité. 

C'est faire 
volontairement du 
mauvais esprit. De 
blus, le jeu n'est 
pas terminé, 
donc. 


ge et plus probable. Lorsqu'on lui parle de 
l'influence que pourrait avoir son jeu sur la 
Dreamcasi, Suzuki reste modeste et déclare 
: «Je ne pense pas que Shenmue soit déter- 
minant en ce qui concerne le destin de la 
Dreamcast, mais je pense que cela va ai- 
der la vente de hardware. J'aimerais que 
ce jeu devienne un « energizer » pour la 
console. » 

Yu Suzuki poursuit : « Pour mon travail, je me 
base sur les RPG classiques existants. Ce 
que je fais est toutefois différent et je ne me 
sens pas en rivalité avec qui que ce soit. 
Pour dire la vérité, je n'aime pas plus que 
ça m'essayer à ce genre de jeu. Je n'ai pas 
joué aux RPG des autres éditeurs, même s'il 
a fallu que je les étudie. Ce n'est tout sim- 
plement pas ma tasse de thé. Je préfère 
des jeux comme Tetris ou Whack a Mole 
(eu où il faut taper sur la tête d'une taupe 
qui apparaît aléatoirement). » Comme quoi 
on peut être génial et avoir des goûts pour 
le moins discutables... Quant à une éven- 
tuelle suite de Shenmue, il semblerait que 
ce soit plutôt bien parti, puisque Yu Suzuki 
affirme déjà y penser. AfHendons tout de 
même de nous essayer au premier épiso- 
de, avant de voir plus loin. & 


Dans la série souci du détail, voilà 
comment Ryo rattrape une plume 
d'oiseau qui tombe entre ses doigts. 
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Evénement 
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SHENMUE 
SURLE NET 


Sur le www.shenmue.com - une adresse 
facile à retenir - vous trouverez toutes les in- 
fos de base concernant ce titre. en japo- 
nais. Modes de jeu, questions les plus fré- 
quemment posées, biographies des dou- 
bleurs… On peut suivre l'évolution de ce titre 
dans les grandes lignes et découvrir les at- 
tentes des fans en devenir. Une option réser- 
vée à tous ceux qui ont la chance 1) d'avoir 
accès au Net et 2) de lire le japonais. Sinon 
il y a aussi quelques jolies images mais les 
pages de notre article en comportent infini- 
ment plus. Vous pouvez être rassuré. 


Voici urie.séquence de quick time event: 
'e déroule en foret Ryo court après 
'amuse à essayer de le 


s ou de trébuchersur 
U tourner. 

cette séquenc 
dire que letout boug d 
révélevraiment impressionnant 


Les dialogues 
avec les & 
différents 
personnages 
que vous 


version 
américaine de 
Shenraue 4 


— puisyplus 


de fin d'année) — surtout lorsque derrière, c'est Yu 
Suzuki lui-même qui dirige les opérations. Questions 
hommes d'influence, chez Sony, il y a Kutaragi, 
chez Nintendo, Miyamoto, et chez Sega, Suzuki. 
Normalement, ce sont des personnes qu'on évite 
d'agacer. Sega attend sans doute aussi que le 
parc installé de Dreamcast soit assez important 
pour pouvoir espérer vendre au moins un million 
d'unités de Shenmue. Pour mémoire, rappelons 
qu'à l'heure où nous écrivons ces lignes, un chiffre 
annoncé (et non vérifiable) d'environ 750 000 
consoles vendues circule dans l'air. C'est pour 
l'instant bien trop peu, évidemmei 


HISTOIRE ET 
SOUCI DU DÉTAIL 


Le scénario débute au cours de l'hiver 1986, à 
Yokosuka (ville côtière au Sud de Tokyo). Le 
personnage que vous incarnez, Ryo Hazuki, est 
né ici, et c'est tout naturellement que cet endroit 


Cêtte balade dansiesrues delawille vous 
montre de quelle façon sonbreprése les 

différentsmoments dela/jour 
dominantes de couleur, dansielcielnesont 
jamais rout ü,fait les mêmes 


sert de point de départ à l'aventure. Pour le mo- 
ment, on connaît 4 personnages principaux : le 
héros dont on vient de parler, Rei Shenhua (une 
fille qui va partager le destin de Ryo), lwao Hazuki 
(le père, qui élève seul son fils puis meurt subi- 
tement, laissant Ryo livré à lui-même) et enfin 
Ren Wying (chef de gang qui dans un premier 
temps veut du mal au brave Ryo puis semble, 
par la suite, devenir son ami). 

À la mort de son père, Ryo part pour Hong-Kong et 
évolue dans le quartier de Kowloon Castle (déjà 
mis en scène dans un jeu vidéo, avec Kowloon’s 
Gate, sorti sur PlayStation). Kowloon est un en- 
droit sombre où on trouve quantité de boutiques et 
de résidents. 

Tous les endroits que vous explorerez sont im- 
menses et détaillés. Yu Suzuki a d'ailleurs visité 
tous les sites qu'il met en scène, afin de coller le 
plus possible à la réalité. Le véritable quartier de 
Kowloon a existé mais a été détruit, il y a quelques 
années, lors d’un réaménagement de la ville. Le 
jeu compte plus de 1 200 pièces et plusieurs cen- 
taines de personnages (environ 500, tous diffé- 
renis). Les habitants que vous croisez ne vous di- 
ront pas toujours les mêmes choses. Ils ne se ré- 
péteront que pour souligner quelque chose d'im- 
portant. De même, vous les verrez évoluer autour 
de vous comme si vous vous trouviez à l'intérieur 
d'une vraie ville : les gens se déplacent, font leurs 
courses, parlent entre eux... Shenmue sera sans 
aucun doute le premier jeu à aller aussi loin dans 
le réalisme. 

A en croire Yu Suzuki, l'interaction avec le décor 
est ici poussée à son paroxysme. Vous vous trou- 
vez devant une pharmacie ? Entrez donc et exami- 
nez les différents flacons qui se trouvent sur les 
étagères. Ils sont tous manipulables. Cette richesse 
fait presque peur, quelque part, car l’on se dit 


Fr 


Après une course-boursuite effrénée, Ryo se trouve finalement entouré de 
plusieurs adversaires qu'il doit vaincre. La bataille fait rage et plusieurs hommes 
tombent à terre. On ne sait pas encore s'ils récupèrent et finissent par se relever 
bour repartir de plus belle à l'attaque. Des scènes de combats incroyablement 
réalistes et d’une beauté encore jamais vue ! Tout en temp réel ! 


On distingue ici parfaitement les lignes de 
la main de Ryo. L'art de la chiromancie 
nous apprend que sa ligne de cœur 
remonte vers l'index. Son départ est un 
beu trop net, ce qui n'est a priori jamais le 
cas (regardez votre propre main gauche). 
La ligne de tête, elle, traverse la main en 
son milieu, ce qui est normal. Enfin, la ligne 
de vie descend vers le poignet et est 
quelque peu brisée dans son premier tiers 
(qui correspond à l’âge que doit avoir Ryo 
bendant l'aventure). Ést-ce le signe que 
quelque chose peut mal se passer ? Les 
concepteurs du jeu sont-ils allés jusqu'à 
penser à ça ? 


Evénement 


POUR LES 
MÉLOMANES 
LUDIQUES 


Beer avril, un CD de musiques reprenant 
les thèmes inclus dans le jeu verra le jour au 
Japon: Sonstitre : Shenmue, Orchestral ver- 
sion"Onse souvient que’lors de la conféren- 
ce de presse organisée par Sega en dé- 
 Cembre au Japon, une musique orchestrale 
tirée du jeu avait fait louverturependant une 


demtheure. Le CD comprend 8 pistes et de- 
vrait durer environ une heure, ce qui nous fait 
des morceaux d'un peu moins de 8 minutes 

| en moyenne. On parle aussi d'ursinglé. 
avec moins de titres, histoire"decontenter 
fout ie monde.Les 

pr” goodies, apparem- 

ment nombreux 

sontd'ores et déjà 


prévus (tasses, \art 
books, cartes, eic.). | 


La fièvre Shenmue 
commence “déjà 
à grimper auwJa- 
pon..….… 


Ce combat près | [as 
d'une route de 
montagne montre 
bien comment est 
gérée l’esquive. 
Même si les 
personnages 
semblent parfois 
quelque peu 
« posés » dans le 
décor (pas 
d'ombre, 
positionnement du 
pied bizarroïde 
près de 
l'escalier…), le 
résultat est tout de 
même assez 

bluffant. | 


qu'on risque de passer des journées entières à tout 
examiner. Mais le jeu est avant tout destiné au 
grand public. Il est hors de question de proposer 
des énigmes trop longues et ardues. Qu'on puisse 
tout examiner est une chose, qu'on ait réellement 
besoin de le faire en est une autre. Shenmue pro- 
pose des indices récurrents — grâce, notamment, 
aux dialogues qu'on entame avec les personnages 
rencontrés — puis vous partez, apparemment assez 
rarement à l'aveuglette, sur les chemins tortueux 
de ce RPG FREE (Full Reactive Eyes Entertainment) 
dans lequel tout ce qu'on voit peut, semble-t-il, 
servir ou être dérangé. On dit même qu'il suffirait 
de pénétrer dans environ 10 % des pièces com- 
prises dans le jeu pour le terminer. Le reste n'est 
qu’habillage, un univers ne se limitant pas à ce 
qu'on doit y faire, mais important surtout par ce 
qu'on peut y vivre. (NDTraz : c'était la pensée du 
jour signée Chris). 


On connaît assez précisément les modes de jeu 
qui vont régir le monde de Shenmue. Réalisme 
oblige, le time control et le changing weather se- 
ront de la partie. Le premier vous voit évoluer en 
temps réel dans le jeu. En fait, une minute qui 
s'écoule dans la réalité sera également une minute 
dans le jeu. Comment cela va être géré ? C'est en- 
core un mystère. On imagine mal un jeu où il faille 
rester 24h/24 devant sa console pour l'apprécier 
pleinement. En revanche, l'utilisation de l'horloge 


Le méchant du jeu fait quelque peu penser à Jet Li dans 
l'arme fatale IV. Classieux et impitoyable. 


interne de la console semble possible. Lorsqu'il 
sera 19 heures « pour de vrai », il se peut qu'il soit 
également 19 heures dans le jeu. Certes, mais que 
se passera-t-il si l’on joue à Shenmue uniquement 
la nuit ? Amusez-vous à imaginer des possibilités, 
vous allez voir, c'est assez rigolo 
En ce qui concerne le temps qui change, Yu Suzuki 
a encore une fois frappé fort. Par exemple, les 
données météo concernant la ville de Yokoz ; : ae 
Z ; es AR Ces images vous donnent une idée du travail gigantesque qui a été nécessaire 
ont éié récupérées et elles couvrent une période de à l'élaboration de Shenmue. Les croquis se comptent par centaines et de 
plusieurs années. Autrement dit, lorsqu'il pleut ou nombreuses séances de motion capture ont été réalisées afin que les 
. k à S mouvements des personnages collent le plus possible à la réalité. 
neige dans le jeu, c'est une action qui s'est déjà 
déroulée dans la réalité ! En se référant aux dates, 
on peut gérer la météo de façon précise. Question 
jouabilité, 2 modes se font face et visent 2 publics 
différents. Le quick time event, d'abord, vous invite 
à agir lorsque le jeu vous le demande. Un pick- 
pocket vous dérobe quelque chose et s'enfuit ? 
Courez après lui pour le rattraper. Une séquence de 
touches qui s'affichent rapidement à l'écran déter- 
mine ou non votre réussite. On estime q 
10 % du jeu utilise le quick time event. 


Dans Shenmue, Ryo beut 
barier de l'argent afin de 
tenter d'en gagner 
davantage. C'est une 
activité risquée mais riche 
en sensations. Pour 
certains jeux — celui-ci au 
hasard — la compréhension 
du japonais semble 
indispensable. 


Ce combat contre l'espèce de géant vert se déroule dans un endroit bas de 
plafond et assez confiné. Inutile d'espérer pouvoir vous enfuir. A ce stade de 
l'aventure, Ryo semble tout de même être devenu plus où moins ami avec 
Ren. Ils devraient pouvoir s’entraider. 


Cette même pièce est ici vue sous différents 
angles. Remarquez la foultitude de détails : livres, 
tapis brodé, croquis sur le mur (désignant 
apparemment des mouvements de Taï Chi), 
vêtements qui reposent sur une penderie. On 
peut même s'apercevoir qu'à la nuit tombée, des 
bougies sont allumées pour éclairer la pièce ! 


Evénemen 


Ce vieil homme aux cheveux blancs fait partie de ces 

personnages qu'on peut croiser par hasard au détour d'une 
rue. Vous remarquerez que même pour les protagonistes | 
lambda, le souci du détail n’est pas un vain mot. | 


Ryo fait ici face à Ren. Le chef de gang ne | 

lui porte apparemment pas une grande | 

estime, lorsqu'on voit ce qu'il cache dans | 
son dos. Ces images sont tirées du jeu et 
on peut rester étonné par leur incroyable 
qualité. 


Ryo et Rei sont ici près d’un lac. Vous 
remarquerez le soin extrême apporté au 
rendu de la forêt et du lac, avec les effets 

de brume et de transparence. Les angles de 
caméra — proches puis éloignés — apportent 
du mouvement à cette scène où les deux 
personnages restent plutôt immobiles. Un 
moment romantique. 


En ce qui concerne le combat, le déroulement peut 
être similaire ou bien radicalement différent. L'inté- 
gration d'un nouveau mode, l'action fighting mode 
(nom provisoire) vous autorise à vous battre dans 
le jeu comme vous le feriez dans Virtua Fighter 
(pour la palette de mouvements) et Spike Out 
(pour vous déplacer en liberté et pouvoir faire 
face à plusieurs adversaires en même temps). 
Yu Suzuki destine son jeu au plus large public 
possible mais il pense également à tous ceux, 
plus expérimentés, qui ne s'amuseront sans doute 
pas à gérer des combats comme l'on joue à un 
Dragons Lair. Vous pourrez utiliser vos pieds et 
vos poings pour effectuer des enchaînements, 
mais aussi procéder à des projections où encore 
effectuer des esquives pour surprendre vos enne- 
mis avant de les frapper. Pour avoir vu une casset- 
te vidéo dévoilant différentes parties de Shenmue, 
je peux vous affirmer que cette phase est deux fois 
plus impressionnante que du Virtua Fighter 3 ! Tout 
simplement bluffant. 


Shenmue est un titre qu'on attend beaucoup à la 
rédaction. Tout le monde à envie de croire à sa 


Les images de cette qualité ne sont pas tirées du jeu lui- 

même. Ce sont des images haute résolution ayant un 
rapport avec Shenmue. On parle néanmoins de | 
cinématiques intégrées au déroulement de l’histoire de la| 
qualité de cette photo et se déroulant en temps réel (on | 
pourrait modifier les angles de caméra). A voir… | 


grande profondeur telle qu'on nous la décrit réelle 
ment. imaginer un jeu où il faille travailler pour ga- 
gner de l'argent, se payer une chambre pour la 
nuit, où l‘on puisse évoluer dans une ville gran- 
deur nature. Tout cela laisse assurément réveur. 
Yu Suzuki estime que Shenmue innove totalement 
et fait figure de nouveau concept. Un titre révolu- 
ionnaire en sorte. Après l'annonce de la sortie de 
a PlayStation 2, Sony a frappé un grand coup et 
ait trembler Sega sur ses bases. Shenmue fait par- 
ie de ces titres qui doivent imposer la Dreamcast 
sous peine de la voir trop tôt dépérir. Un monde du 
jeu vidéo estampillé Sony serait, bien sûr, trop tris- 
e. La concurrence est quelque chose d'essentiel 
pour l'émulation des différents constructeurs. Quoi 
qu'il en soit Shenmue sera un titre marquant, c'est 
une certitude. On voit mal Yu Suzuki travailler 5 
ongues années sur un projet pour proposer au fi- 
nal un produit décevant. Allez, plus que quelques 
mois à attendre, avant le test complet. Ça n'est 
pas si long... 
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INTERVIEW DU RESPONSABLE PRESSE DE 
L'AM2, M. NAKAJIMA 


a : Sega ne fient pas à | ter 
udrait que le joueur trouve lui-même la 
ation, au cours du jeu. Mais Shenmue 

le nom de l'héroïne. 


| Quel est le scénario de Shenmue ? 
Il est encore confidentiel. Mais je peux vous di- 
re, pour le moment, que le père du héros a été 
tué et que cela va pousser le héros à partir 
pour la Chine. C'est également son père qui 
l'a initié aux arts martiaux. 


Où se déroule le jeu ? Uniquementen. Chine ? 
Non. Le jeu débute à Yokozuka, puis la plus gran- 
de partie se passe en Chine, principalement à 
Hong-Kong. Mais le joueur visitera d'autres en: 
droits que je ne peux pas vous révéler mainte: 
nant. Le jeu se déroule à l'époque contemporai 
ne, mais avant que Hong-Kong ne soitrendue à: 
la Chine communiste. Yu Suzuki-est déjènailé en 
Chine lors de la préparation deVirtuaFighterEt, 
cette fois-ci, l'équipe est allée à Hong-Kong, pour. 
s'imprégner de l'atmosphère dela ville: 


Pour arriver à produire une telle quanfitévet 
qualité de graphiques; je suppose que 
léquipe est très importante.-Combien.de 
personnes travaillent surShenmue.? 

La seule chose que je peux vous dire, c'est 
queléquipe occupe, tout un étage entier du 
bâtiment où nousnousltrouvons: 


Combien de temps avez-vous passé pour 
développer Shenmue ? 

Cela fait 4 ans que Yu Suzuki travaille sur le 
concept. Mais cela ne fait qu'une année 
qu'on travaille sur Dreamcast. 


L'AM2 est avant fout une équipe spécialisée 
dans les jeux d'arcade. Avec la possibilité 
de convertir aisément.un jeu.sur a plate-for- 
me arcade Naomi et sur Dreamcast verra-t- 
on un jour une version arcade de Shenmue ? 
Non, le style de jeu, dans lequel l'aventure et 
l'exploration jouent un role important, ne se 
prête pas à l'arcade où les paries doiventétre 
courtes. On compte juste se resservir des tech- 
niques: développées pour Shenmue dans les 
prochains jeux d'arcade de l'AM2. 


Avant de révéler le nom du jeu, Shenmue,.le 
jeu portait le nom de Project Eee à ? Pour 
quelle raison ?. 

C'était juste un nom de code: Sans. aucune Si- 
gnification particulière. : 


Pourra-t-on jouer à 2 l 


] enmue ? Et quand 
DORE 


Shenmue est un pour un seul joueur. Il de- 
vrait être en vente au Japon au cours du pre- 


mier semestre de cette année. Sega annonce- : 


ra officiellement le prix ef la disponibilité de 
Shenmue lors au Tokyo Game Show. 


Sega a fait très attention aux dialogues; qui 
dans laversion japonaisetoriginale sont pro: 
noncés par des acteurs connus. Est-ce.qu'il, 
en sera de même pourla version européen: 
ne 2 Y aura-t-il une version pour chacune 
des principales langues parlées en.Europe,2 
Oùi- Sega prévoit delocaliserentièrementile 
jeu, pour chacun des principaux pays euro- 
péens. 


Le nombre de mouvements possibles est im- 
pressionnant. Comment vous y êtes-vous pris? 
Nous avons utilisé un studio de Motion Capture 


centaine one fel 


pendant un an, tellement il y avait de travail ! 
Avec une quantité incroyable d'acteurs. 


Est-ce que Shenmue comportera des élé- 
ments de jeu de rôles ? | 
Oui, dans le sens où le héros pourra voir une 
augmentation de ses capacités, au fur et à 
mesure de son avancée danse jeu: 


Quelle estla cible du jeu? 

Nous voulons toucher d'abordies Otakus puis 
le grand public, car Shenmuel permettra aussi: 
bien à un passionné de jeux vidéo qu'à un 
joueuroccasionnel, de frouversontbonheur. 


Les arts martiaux semblent occuper une | 
grande part dans ShenmueEst-ce que tous 
les combats se feront. à mains nues? 

Le héros se bañtra à mains nues, mais certains 
de sesadversaires seront armés. 


Allez-vous utilisenle modem.de a DC dans. 
Shenmue ? 

Pas directement danse jeu Mais sans doute, 
sous laforme d'un-site spécial avec deslinfos, 
des frucs, des messages entre joueursShen- 
mueutilisera aussile VV 


Sera-til possible de piloter des véhicules 
dans Shenmue? 

Oui. Il n'y aura pas d'automobiles, mais on 
pourratrouverndes deux roues 
\ AIR 
Combien de tone un Joueur mettra | pourf t- 

ue le jeu ? 4 ‘ 

quipe dé dévelop. 
fevrait metre une 
érShenmue. « 


boment (71) jou 


f y rer 


Pensez-vous que Shenmue va se vendre plus | 


Rejoignez vite le Mouvement 
ermont-Ferrand 


à Strasbourg le 21/04/99, Lyon Le 25, 
le 28/04/99, Marseille Le 01/05/99, 5/05/99, 
Le Mans Le 08/05/99, Lille Le 12/05/99 
Inscription 
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® ACCLAIM 
NINTENDO 64 
Fin AOÛT 1999 


[ VAGUEMENT PRÉSENTÉ À L'E3 DE } 
L'ANNÉE PASSÉE, SHADOWMAN 
SEMBLAIT DEPUIS AVOIR DISPARU. 

QUE NENNI. TOUJOURS PRÉVU, IL 

PARAÎT DE PLUS BIEN PARTI POUR 

DEVENIR UN DES SOFTS LES PLUS 

GLAUQUES DE LA GENTILLE 

CONSOLE GUIMAUVE DE 

| NINTENDO ! SERIAL KILLERS, MAGIE 

| vaupou ET HÉROS BLACK DE auoi 


RÉVOLUTIONNER LE MONDE DE LA 


[ NINTENDO 64} 


Serial killer et vaudou 


‘est vrai, jusqu'à présent, pas grand-chose 

du genre, pour ne pas dire rien, n'a réussi à 
paraître sur Nintendo 64. Shadowman pourrait 
donc proposer aux possesseurs de la machine à 
cartouches un type d'ambiance nouveau, Car il 
semble bien que l'ambiance soit le point fort de 
ce titre d'action/aventure se déroulant dans deux 
mondes : celui des vivants et celui des morts. 
Vous jouerez le rôle de Mike LeRoi, un homme 
comme les autres, qui se retrouve lié inexorable- 
ment à une prêtresse vaudou du nom de Nettie. 
L'intrigue tourne autour d'une entité maléfique, 
Legion, qui a recruté Jack l'Eventreur afin d'édifier, 
il y a de cela plus d’un siècle, dans le monde des 
morts, une sorte de paradis pour serial killers. 


({ UN « Look » INÉDIT pr 


Le jeu utilise donc des ambiances graphiques 
toutes particulières qui varient bien entendu sui- 
vant le monde dans lequel vous évoluez. Côté 
vivant, le décor est tout à fait habituel et vous 
vous y déplacez sous l'identité de Mike. Dans le 
monde des morts, en revanche, vous devenez le 


Les sorts vaudou disponibles seront nombreux et variés. 


Le monde des vivants reste assez classique, fidèle aux 
jeux du genre. 


Shadowman, le guerrier vaudou vengeur… et là, 
les paysages deviennent torturés, organiques, à 
mi-chemin entre le très noir Silent Hill et le 
presque mystique Akuji. L'afmosphère humide et 
pesante colle parfaitement au mythe du vaudou 
que les développeurs veulent présenter aussi fidè- 
lement que possible. Ils se sont donc énormé- 
ment documentés sur le sujet, bien sûr, mais 
aussi sur l’autre aspect du jeu : les serial killers. 
inspirés d'assassins authentiques, les person- 
nages que vous rencontrerez dans le jeu n'ont de 
différent que le nom (sauf Jack, que tout le mon- 
de connaît) : ce sont donc de véritables tueurs en 
série qui ont été analysés et dont certains sont 
encore recherchés à l'heure actuelle ! Cela fait 
froid dans le dos. 


[Des PETITES ibées à 


Vs SYMPATHIQUES 


Shadowman reste a priori un titre dans le plus pur 
style de ce qu'on trouve en action/aventure, avec 
Jne vue à la troisième personne. Même si l’am- 
2iance est évidemment la particularité première 
du titre, les développeurs ont eu quelques idées 
>lutôt bienvenues. Pour commencer, au niveau 
jes bonus : ceux-ci sont appelés « glads ». Par 
>xemple, le jump glad permet de sauter très haut, 
e walk glad de marcher sur tout type de surface, 
c. Le côté sympa avec ces power-up, est qu'au 
ieu de s'afficher quelque part à l'écran, en surim- 
dression, ils apparaissent comme des tatouages 
1 même la peau du personnage ! De plus, en 
>assant entre les niveaux, les glads agiront par- 
ois sur le décor. Ainsi, ce qui auparavant ne pa- 


Plus que le design du personnage, il a fallu DE 
de ses tatouages. 


- L ” é 
Dans le monde des morts, vous serez plus puissant 
mais aussi plus menacé 


DES VRAIS 
MÉCHANTS ! 


B Le jeu prenant la peine de conter l'histoire 
de célèbres fueurs en série dont sont gran- 
dement inspirés ceux du jeu, vous risquez 
d’avoir froid dans le dos... d'autant que cer- 
tains d'entre eux courent toujours ! Mais au- 
cun n'est français, alors pas de panique ! 


Dieu sait ce qui vous attend au détour de ces parois 
de chair... 


€ 


Evénement 


H A D O _ W M AN 


OUVRIERS 
SPÉCIALISÉS 


m Mine de rien, il y en a du monde sur 
| Shadowman. Et ils sont sectorisés ! « Toi, pro- 
| grammeur toi artiste » : ça se passe comme 

ça, chez iguana !B 


Eux, ce sont les artistes. 


… et eux, les programmeurs !' 


raissait être qu'un élément de champ pourra 
devenir un endroit accessible. Enfin, les 2 
mondes renferment d’autres différences, 
puisque vous y jouez 2 incarnations distinctes 
Dans celui des vivants, vous vous équiperez 
d'armes diverses, blanches ou à feu, alors que 
dans le monde des morts, vous aurez accès 
aux pouvoirs du Shadowman. Ces derniers 
prennent la forme de sorts vaudous divers où 
d'armes irradiant de magie. Mais qu'allons- 
nous donc faire dans cette galère ?! 


( A SURVEILLER ? ) 


C'est l'équipe d'Iguana qui s'occupe de cette 
version N64... Ce qui est, en soi, non seule- 

t une bonne nouvelle mais également un 
gage de qualité, étant donné leur expérience 
sur cette machine (Turok 2, notamment). Ce- 
pendant, nous avons encore peu d'infos sur 
cette version et les photos que nous vous pro- 
posons ici sont issues de la version PC (une 
petite précision que nombre de nos confrères 
« oublient » souvent de signaler). Pour ce qui 
est du déroulement de l’aventure, il semblerait 
que votre tâche principale soit de courir après 
les Govi, des réceptacles recueillant les âmes 
des guerriers de Legion morts. On ne sait enco- 
re que peu de choses sur les puzzles et autres 
friandises, mais nous en reparlerons le mois 
prochain, dès que nous aurons pu, comme il 
est normalement prévu, aller voir les esprits tor- 
turés qui ont conçu ce jeu ! J'en tremble 
d'avance 


L'ambiance pesante promet des sensations nouvelles 
sur Nintendo 64 


On sait encore peu de choses sur les pouvoirs et les 
items qui vous aideront dans le jeu 


SEUL CONTRE LE 
RESTE DU MOTIDE 


Consacré meilleur jeu de stratégie de l'année 
Lauréat du MILIA D'OR 1999 dans la 
catégorie jeux de stratégie. 
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H A D © W M AN 


LA B.D. 


2 Les développeurs semblent croire très fort en leur |] 


héros, puisqu'ils ont même réalisé une mini-B.D. ! Les 
cross-over entre ces deux milieux étant à la mode, ils se 
sont fait plaisir. Et, qui sait, Shadowman pourrait devenir 


ALIEN sruasos eseTs 
ADOWAA 


Writer 
Artist 


Les démons ou loas mauvais les plus terrifiants seront 


dépechés par Legion. 


PR 


Les 
puzzles 
les plus 
farfelus 
devraient 
aussi vous 
barrer la 
route. 


En comptant sur le rampack, espérons que 
les effets spéciaux seront tous de cette 
qualité sur N64. 


Soleil de plomb, poussière ocre, le monde des 
vivants n'est pas si différent de celui des morts... 


Guerre qui mettrait fin à toutes les guerres. Mais en ressortant de votre abri, vous découvrez unmonde de désolation 
et de barbarie dans lequel vous devrez vous battre pour votre survie. 


«Intelligence artificielle sop er des unités et réactions de combat ayancées, 
‘Effets de transparence etterrains en SD texturés et mappés en ombrage Gouraud. 
‘Environnement en 5D vivez laction sous tous les angles possibles, 


JALECO 
DREAMCAST 
ÉTÉ 99 
NON COMMUNIQUÉE 
JEUNENICOURSDEMDEVELOPPREMEINI 


epuis la présentation de quelques photos à la 
presse spécialisée, en novembre dernier, Carrier 
est un titre qui détient encore nombre de mystères, mê- 
me si la plupart des amateurs et spécialistes le considè- 
rent comme un clone pur et dur de Resident Evil. Pour- 
tant, le jeu a été pensé différemment, avec une ambian- 
ce plutôt axée sur les relations entre le personnage prin- 
cipal, que le joueur incarne, et les autres survivants de 
l'incident Heimdall. Tout commence en effet en 2023, le 
jour où un violent conflit oppose les nations du Nord et 
du Sud de la planète. Prémonitoire ? Pour s'assurer une 
suprématie militaire indiscutable, les nations du Nord 
s'associent et créent un gigantesque porte-avions aux 
dimensions et à la puissance de feu inégalées jus- 
qu'alors. Portant le nom de Heimdall, ce gigantesque 
bâtiment de guerre flottant contient ce qui se fait de plus 
performant en matière d'équipement militaire, balistique 
et électronique. Le seul problème est que ce joyau de 
plusieurs milliards de dollars a totalement disparu de la 
surface du globe dès sa première mise à l'eau ! C'est 
donc tout naturellement que les nations du Nord ont 
mis en place une unité spéciale chargée de découvrir ce 
qui est arrivé, de retrouver et ramener Heimdall et ce, 
bien sûr, dans les plus brefs délais. Parmi les per- 
sonnes devant remplir cette mission : Jack Eaglefeather 
et Jessiier Manning, que le joueur pourra incarner. Une Les premiers couloirs du Heimdal sont 
fois le Heimdall repéré, l'équipe essaye d'établir un désespérément vides. 


DÉSORMAIS CONSIDÉRÉ COMME D 


L'UN DES JEUX LES PLUS 
IMPORTANTS DE L'ÉTÉ PROCHAIN AU 
JAPON, CARRIER, ÉDITÉ PAR 
JALECO, NOUS A ÉTÉ PRÉSENTÉ UN 
PEU PLUS EN DÉTAIL. CE TITRE, QUI 
ESPÈRE BIEN PROFITER DU SUCCÈS 
DE RESIDENT EVIL, N'EN RENFERME 


PAS MOINS PLUSIEURS ASPECTS 


22 


ORIGINAUX. HISTOIRE QU'ON CESSE 


DE L'APPELER LE « RESIDENT EVIL SUR 


… PORTE-AVIONSP 


|Jeur charge, il ne faudra pas se risquer . k 


dans leur périmètre, sinon vous es aus- 
i des dégôts. LR 


contact avec l'équipage, mais en vain. Le bâtiment 
est désert. L'hélicopière de l'unité spéciale tente mê- 
me une approche, mais se fait descendre en flamme 
par les sysièmes de défense automatisés du navire. 
Seuls rescapés, les deux héros parviennent à at- 
teindre le vaisseau pénétrer. pour lever le voi- 
le sur une horrible vérité ! 


Carrier tend largement vers l'aventure/horreur où le 
joueur incarnera, au choix, Jack ou Jessifer, et dont 
le but est, avant tout, de ressortir vivant du porte- 
avions. Il faudra donc découvrir ce qui s'est effective- 
ment passé, puis ensuite s'enfuir sans demander 
son reste. Car la disparition du Heimdall n’est pas le 
fruit d'une quelconque entreprise humaine, mais ce- 
lui d’une créature non-identifiée ayant complètement 
pris le contrôle du bâtiment ou, plus exactement, 
étant devenue LE bâtiment ! Le joueur évolue donc à 
l'intérieur de ce monstre et devra faire tout son pos- 
sible pour le détruire et prendre la fuite, tout en sau- 
vant un maximum de survivants. Ainsi le jeu met en 
alace un système empêchant de maîtriser la situa- 
ion avec certitude. En effet, l'entité organique qui a 
nvesti le Heimdall peut enfanter des créatures ca- 
2ables de prendre le contrôle d'humains tels des pa- 
‘sites. Les humains « parasités » finissent générale- 
nent sous la forme de zombis, mais certaines ver- 
nines évoluées parviennent à vivre sous une appa- 
ence humaine. || sera alors impossible au joueur de 
létecter à l'oeil nu les humains contaminés. Entre 
tinsi en jeu, l'objet le plus imp: : le scope. 


ne faut pas hésiter à sortir les 
armes avant d'être piégé | ; 


Les dialogues avec les personnages constituent les moteurs 
principaux du jeu. 


Il est possible d'inspecter bon nombre d'objets ou de détails 
du décor, à la manière (toujours) de Resident Evil. 


PAR |G'REG 


Pour être certain que vos adversaires ne se régénéreront 


Un mourant qui vous demande de faire couler le bateau, 
pas, vous devrez brûler leur corps après les avoir abattus. 


bour la sûreté du monde. 


Même l'héroïne Jessifer s’est laissée berner par ce faux Jack. | 
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Le scope permet au joueur de passer en vue 
subjective et d'inspecter à loisir un humain, 
pour voir s’il est ou non infecté par un corps 
étranger, à la manière du cultissime et très 
kitsch long métrage Invasion Los Angeles dans 
lequel le héros démasquait des extraterrestres à 
l'aide de lunettes de soleil ! 1! faudra donc sans 
cesse surveiller les personnages qui entourent le 
héros, afin de ne jamais tomber dans un piège. 
Ce qui nous amène directement au deuxième 
point particulier du jeu : le multi-cast system. En 
dehors du héros, chaque personnage présent 
possède son propre caractère, son propre but et 
agit de lui-même selon les paramètres qui lui 
ont été assignés. Tous vivent donc en parfaite 
autonomie, mais ils modifieront leurs comporte- 
ments selon l'influence qu'auront les agisse- 
ments du joueur sur leurs activités et selon les 
moments de la journée (n'étant peut-être plus 
disponibles en pleine nuit, par exemple). 
Jouant à fond la carte de la paranoïa aiguë du 
joueur (on y est habitué, à la rédaction) et de 
l'interaction entre les divers personnages du jeu, 
Carrier est un titre de grande envergure, au prin- 
cipe beaucoup plus poussé que celui auquel, 
ironie du sort, on le compare souvent. Vous sa- 
vez de qui je veux parler. Un jeu avec lequel il 
faudra compter, dès le mois prochain. 


MEINID AL 
BENMIAUDIN 


B Le Heimdall est le lieu où se 
déroulera l'action. Avec plus de 
5 000 personnes à son borai il 
fait 537 mètres de longueur 
pour une vitesse de 62 noeuds. 
Avec ses ] 800 000 tonnes dont 
10 000 de carburant, ce véri- 
table monstre des mers est divi- 
sé en 8 parties distinctes qui re- 
présentent les phases princi- 
pales du jeu. 


CRISE 
INTESIHINE 


Mie coeur du Heim- 
dal! est compliète- 
ment rempli des or- D Er 27: 
ganes du monstre. = ue &. 
Pour sortir de ce ni- = 
veau, vous devrez posséder un sacré nombre d'explosifs 
gui vous permettront de faire sauter les gluants 
obstacles. 
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Gran Turismo 2,1 


suite de V-Rally | 
s'annonce comme l'un 
des événements 2 


vidéo-ludiques | 


majeurs de cet été. À 


quelques semaines.de 


la première version 


jouable, Joypad fait le 


point sur le titre fran- 


çais le plus ambitieux PR 


du moment. Colin 


FES 
McRae Rally n'a ss 


)ITEUR : INFOGRAMES 
HINE : PLAYSTATION 
ÉVUE : JUIN 99 | 
| 


a y est, c'est parti. Les choses commen- 

cent à s’accélérer. Deux petites niouzes, 

quelques screen shots, histoire de nous 

faire saliver, et maintenant six pages, un 
déluge de photos et toujours plus d'infos. On passe 
aux choses sérieuses. A l'heure où nous écrivons 
ces lignes, V-Rally Championship Edition 2 (c'est 
son vrai nom) est entré dans sa phase finale de 
développement. La dernière ligne droite pour Eden, 
le géniteur de V-Rally, dont les membres travaillent 
d’arrache-pied jours et nuits (on a vu leur tronche, 
ce n’est pas du pipeau ! ) pour faire de cette suite 
une simulation d’exception un produit marquant. 
Un challenge particulièrement difficile compte tenu 
du niveau d’exigence actuel des joueurs. 


Moins 
tranquille 


C'est un fait incontestable. La simulation automo- 
bile a radicalement changé de visage et ce, en un 
peu moins de deux ans. L'arrivée sur le marché de 
titres prestigieux comme Gran Turismo et Colin 
McRae Rally a bouleversé nos aspirations en matière 
de conduite virtuelle. Les joueurs attendent autre 
chose que quelques circuits supplémentaires et un 
petit ravalement de façade. Plus simplement, ils 
souhaitent une révolution, un nouveau gameplay, 
des sensations totalement inédites. Comme disait 
Che Guevara, soyons exigeants, demandons l'im- 
possible ! Apparemment, Eden semble être sur la 
même longueur d'onde. Parole de développeurs, 
V-Rally 2 ira bien au-delà du premier volet et repous- 


eee 
ARRAAAEN 


Se, 
# 


TIM EN 2 


WILLOMV. 


JULE 


sera encore plus loin les limites de l’expérience 
rallye sur PlayStation. Colin McRae Rally est un 
bon jeu ? À en croire Stéphane Bonazza (produ- 
cer), le titre de Codemasters etV-Rally 2 ne jouent 
pas dans la même catégorie, ce n'est pas le même 
monde : « Colin McRae Rally n'apprend rien au 
niveau de la conduite de rallye, ce n'est qu'un mor- 
ceau de l'expérience rallye ». 


Révélations ! 


Les responsables du projet, David Nadal et 
Stéphane Baudet, quant à eux, sont bons joueurs 
et reconnaissent avec objectivité les faiblesses du 
premier volet. Des imperfections que nous, gens 
de la presse et joueurs, avions à l'époque tous 
tolérées, voire acceptées. L'équipe d'Eden nous a 
fait une confidence ; attention, tenez-vous bien. 


Eden : le par: 


La société Eden, le studio de développement de 
V-Rally 2, a été créée en janvier 1998 par 
Stéphane Baudet, Frédéric Jay et David Nadal. 
Avant le 4 janvier 1998, les fondateurs d'Eden 
travaillaient déjà pour Infogrames. Ils sont à l'ori- 
gine de productions hétéroclites telles que l'ex- 
cellentissime Opération Jupiter (Atari St Amiga), 
Nord & Sud, Alcatraz (Amiga, NES)/Astérix (Game 
Boy. Super Nintendo), les Schtroumpfs 
{Nintendo et Sega), Tintin, V-Rally et, bien sûr, 
V-Rally 2 dont le développement a été amorcé 
il y a environ | 8 mois. Depuis la création du 
studio, plusieurs nouveaux développeurs prove- 


des développeurs français ? 


nant de grandes sociétés de jeux vidéo ont rejoint 
les rangs d'Eden afin d'augmenter sa production 
et de renforcer sa position sur le marché’Actuel- 
lement, la société emploie plus de 25 personnes 
et fait régulièrement appel à des designers, des 
infographistes et des musiciens externes, afin de 
conserver une certaine flexibilité. Petite 
anecdote amusante : au départ, V:Rally devait | 
être une simulation de F1 !Stéphane Baudet et | 
David Nädal ont changé d'orientation encours 
de route pour des raisons principalement de | 
droits et de concurrence avec Psygnosis. La k 
licence était aussi beaucoup top chère, 


Elle n'a jamais vraiment été satisfaite de V-Rally. On 
en apprend des choses avec le temps, n'est-ce pas ? 
Le jeu était sorti un peu dans l'urgence. Il fallait 
respecter certains impératifs commerciaux et arri- 
ver coûte que coûte dans les linéaires des maga- 
sins spécialisés avant les concurrents. Comment 
ne pas être étonné quand, comme ça, subitement, 
2 ans après, on vous dit que le tuning de la joua- 
bilité n'avait pas été optimisé, que la dynamique 
des voitures était beaucoup trop pointue (ah, ces 
voitures qui partent en sucette à 50 km/h...) et 
qu'à la base V.Rally devait être un produit dans l'es- 
prit de Sega Rally ! Les développeurs étaient per- 
suadés que le public console n'était pas prêt à 
accueillir une simu” ! Eden voulait que le produit 
soit au contraire très facile d'accès mais très réa- 
liste d'un point de vue visuel. Résultat : 2,4 millions 
d'exemplaires vendus à travers le monde ! 


Un travail 
de fond 


Mais cette fois-ci, au diable les impératifs com- 
merciaux. SiV-Rally pouvait se permettre d'être un 
produit perfectible faute de référence et de concur- 
rence, le public attend cette suite au tournant. Pour 
ce second volet, l'équipe de développement a car- 
rément doublé. On n’est jamais trop prudent. En 
effet. V-Rally 2 aura mobilisé au total plus d’une qua- 
rantaine de personnes d'horizons très différents 
dont 20 infographistes (10 d'entre eux ont d'ailleurs 
travaillé sur la modélisation des voitures) ! Eden a 
véritablement effectué une refonte totale du titre. 


Le moteur 3D est entièrement nouveau et gère 
désormais une multitude de modèles physiques : 
le couple moteur, le jeu des suspensions, l'em- 
brayage, le différentiel entre les roues, la boîte de 
vitesses, les déformations de la carrosserie en cas 
de chocs, les salissures, le nettoyage, sans oublier 
tous les paramètres dynamiques comme la masse 
de la voiture, l'élasticité et les réactions aux rebonds, 
les coefficients d'adhérence des différentes 
surfaces, le soulèvement de la poussière et les 
reliefs ! On est plutôt loin du concept arcade 
originel ! D'autre part, toutes les données méca- 
niques et techniques des constructeurs ont été 
respectées. Les grandes marques ont d'ailleurs col- 
laboré avec beaucoup plus de facilité que sur le 
premier volet.Vu les ventes deV-Rally,le contraire 
nous aurait étonnés ! D'après les développeurs, 
simuler tous ces modèles physiques n'a pas posé 
de difficultés particulières. Le plus délicat a été 
d'arriver à faire en sorte qu'ils ne parasitent pas 
la jouabilité. C'est un peu ce qui s'était passé avec 
le premier volet. L'équipe a énormément travaillé 
sur ce point. Ainsi, on peut espérer que les voi- 
tures auront beaucoup plus de poids, plus d'iner- 
tie et que la direction sera moins sensible. Ce 
n'était pas le cas de la version alpha présentée il 
y a un peu plus d'un mois. Pour cette phase très 
délicate, Eden n’a pas hésité à appeler à la res- 
cousse Ari Vatanen et à consulter de nombreux 
pilotes. En gros, on nous promet un compromis 


arcade/simulation idéal. La volonté des dévelop- 
peurs étant de reproduire le plus fidèlement pos- 
sible les sensations du rallye tout en évitant le 
piège d'un pilotage « prise de tête ». Pas évident. 
D'un point de vue graphique, les évolutions sont 
marquantes. Les ressources graphiques ont demandé 
un travail de recherche, de repérage et de docu- 
mentation considérable. Dorénavant, le jeu tourne 
en moyenne résolution. A l'inverse de Colin McRae 
Rally, les paysages sont éclairés en temps réel. Enfin, 
pour plus de réalisme, tous les décors ont été 
modélisés sur 3 plans. Par exemple, si vous passez 
sur un pont, vous pourrez voir en contrebas une 
rivière, de la végétation, etc. Il en résulte un uni- 
vers 3D proportionnel avec une profondeur très 
naturelle. C'est assez bluffant. 


Contenter tous 
les joueurs 


On va sûrement se répéter un petit peu par rap- 
port au mois dernier mais tant pis ! Un petit rappel 

pose.V-Rally 2 propose maintenant 92 tracés 
traversant 12 zones géographiques ! Alternance 
de revêtements, nids de poule, dénivelés, rétré- 
cissements : les routes sont beaucoup moins linéaires 
que dans le premier volet. Bien sûr, tous ces nou- 
veaux paramètres auront une influence directe 
sur les réactions de votre bolide ! Le nombre de 
voitures, lui, s'élève à 50 ! Vous retrouverez tous 
les modèles WRC et Kit Car officiel de la saison 
99 dont la nouvelle 206 WRC (cf. notre couv’ de 
ce mois !) sans oublier les extra-cars encore tenus 
secrets ! La grande classe. Le mode 4 joueurs en 
écran splitté ne s'est pas volatilisé, il est toujours 
là ! Idem pour l'éditeur de circuits. Concernant 
les modes de jeu,V-Rally tourne autour de 3 grands 
pôles : un mode arcade, un mode time attack et 
un mode championnat. Le championnat com- 
prendra 2 types de compétitions : le V-Rally Trophy 
et un championnat plus classique regroupant les 
spéciales européennes et mondiales. Il se pourrait 
même qu'il y ait une troisième compet’ ! Comme 
dans Gran Turismo, chacune de vos victoires vous 
donnera accès à de nouveaux modèles de voitures 
et les spéciales pourront au choix se courir seul 
(vous vous mesurerez alors aux temps de réfé- 
rence des concurrents) ou contre 3 adversaires 
gérés par le CPU, comme dans le premier V-Rally. 
Naturellement, tous ces modes de jeu sont dis- 
ponibles en mode multi-joueurs ! Enfin, un mode 
école de Rallye permettra de mieux appréhender 
les techniques d'appel/contre-appel et de déra- 
page au travers de nombreuses épreuves. Der- 
nière petite info avant de vous quitter : Eden bosse 
également sur la version Dreamcast ! En voilà une 
nouvelle qu’elle est bonne ! Seulement, si la machine 
de Sega ne fait pas ses preuves au Japon (certains 
parlent déjà de relatif insuccès), Infogrames et Eden 
ne se risqueront pas à lancer sur le marché leur 
simulation. Les réalités économiques font que ça 
peut ne pas être rentable ! Bon, ben voilà, je crois 
qu'on vous a à peu près tout dit, maintenant ilne 
reste plus qu'à attendre bien patiemment la pre- 
mière version bêta pour se faire une idée un peu 
plus précise du potentiel ludique de la bête. 
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Le hasard fait bien les choses !'AriVatanen, le célèbre 
champion de rallye était de passage dans les locaux 
d'Eden, nous en avons profité pour receuilllir ses 
premières impressions sur V-Rally 2. 


Joypad : Quel a été votre rôle danse déve- 
loppement deV-Rally,21 

‘AriVatanen : Comme sur le premier V-Rally, j'ai 
tenu un rôle de consultant et d'expertise.Mon 
travail a consisté\à orienter le mieux possible les 
programmeurs dans leur approche des modèles 
de conduite mais aussi à les conseiller pour tout 
ce qui‘concerne l'environnement rallye dansisa 
globalité, les paysages, le déroulement des courses 
‘et tous les détails qui contribuent à rendre!le jeu 
plus réaliste. 


Quelles sont selon vousiles évolutions les 
plus marquantes de ce second volet 1] 
Pour moi, la conduite dans V-Rally était un peu 
trop nerveuse. La voiture réagissait par petits à- 
coups, ça manquait vraiment de stabilité, le poids 
était mal restitué. Pour maîtriser, illfallait vraiment 
être un joueur douélet expérimenté et s'achar- 
ner/Maintenant, les voitures sont beaucoup plus 
lourdes, l'inertie a plus de continuité. C'est net- 
tement plus agréable. Bien sûr, visuellement, le jeu 
a beaucoup évolué avec plus'de détails, des tracés 
accidentés et une modélisation des voitures! plus 
proche de la réalité. 


La simulation des modèles de conduite vous 
paraît-elle réaliste? 

On se rapproche déjà Plus des modèles physiques 
réels mais ce n'est pas encore naturel! (sic),il reste 
encore pas mal de choses à «tuner ». Les déve- 
loppeurs\sontien tout cas sur la bonne Voie Le 
réalisme à tout prix, celn'est/pasinon plus une 
solution, il faut que çaireste un jeuretquelles gens 
prennent du plaisir avant tout. 


Interview avec 


Ari Vatanen 


A ce stade du développement, quels sont 
les points qui nécessitent des améliorations ? 
C'est vrai quelje ne retrouve pas tout àifait les 
réactions de ma Voiture, mais c'estmon point de 
vue de pilote, je suis peut-être trop exigeant. Malgré 
tout,je pense que les développeurs ont trouvé le 
bon compromis, la voiture devrait peut-être réagir 
un/peu plus rapidement. Etpuisil faut aussi consi* 
dérer.les limites della PlayStation: 


Entant que joueur, quels sont vos attentes 
en matière de|simulation ? 

Tous!les aspects/duljeusont importants. Aussi bien 
l'aspect visuel quelles modèles de conduite. On 
ne!peut pas, selon/moi, sacrifier un élément au 
profit d’un autretou négliger les détails. Certains 
détails dans V-Rally 2 font très pro, comme, par 
exemple, les spectateurs qui courent, les flashs des 
photographes. Une:simulation, c'est unitout. 


Depuis le premier V-Rally, avez-vous eu le 
temps'de vousessayer à d’autres jeux de 
courses ? Lesquels ? 

Oui, j'ailun tout petit peu joué à Colin McRae Rally, 
avec mon fils. C'est vraiment une bonne simula- 
tion... mais c'était avant V-Rally.2,! D'ailleurs, c'est 
Un peu gênant pour moi que monifiston aime Colin 
McRae Rally ! 


Quelest. votre programme delpilote pour 
lPannée!en cours ? 

Mitsubishi est'en train de chercher:un pilote, suite 
au désistement de Daniel Gajour pourile rallye 
du/Portugal, alors peut-être qu'ily a une ‘oppor- 
tunité pour moi, qui sait: 


D’autres projets en perspective? 

Je vais commencer/une carrière dans!la politique 
européenne, l'agriculture mlintéresse beaucoup, 
Donc, soit c'estla vache, soit c'est la course auto- 
mobile ! Aujourd'hui, illfaut faire preuve d'ouver: 
ture d'esprit et surtout faire les choses avec pas: 
sion:et sincérité. 
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La Situation au pays du Soteil Lévant esttou- 
jours aussi étrange, Côté PlayStation, il faut 
reconnaître que le marchéest toujours aussi 
| amorphe: Hormis Dino Crisis, la nouvelle 
| bombe de Capcom, il'n’ ÿ à pas grand-chose 
actuellement à attendre des éditeurs nippons 
| sur:cette bécane. La Dreamcast, après une 
période fast d'annonces diverses, se calmeun 
h péu. Néanmoins, les fansid'arcadé se délec: 
fetéront/dés premières photos de Virtua 
Striker 99; ceux qui sont allergiques au foot 
se précipiteront à la rubrique Evénement pour 
s’abimériles yeux sur les 8 pages consacrées 
à Shenmue: Evidemment, la Star incontestée 
| de cemoïs d'avril, c’est la PlayStation 2 
|" (32 pages de révélations; plus des:interviews 
A: de développeurs !). Une mauvaise blague, 
} doit-on penser.chez Sega... En Europe, on 
tourne un peu.en rond (Driver, Gran. Turismo 
2; Soul Reaver), Castlévania 64 nous rappelle 
|: que la. console de Nintëndo’existe toujours et 
Take Two nteractive annonce-2 produits 
prometteurs sur Dreamcast, Faités qu'ils 
n'abahdonnentpas'eh cours de route! 


|: Alien Resurréction (PS) 66 
[Castlevania 64 (N64) 82 
‘Dino Crisis (PS) 46 
| Driver (PS) 60 
Gran Türismo:2 (PS) 5 58 
| Hidden & Dangerous (Dreamcast) 68 
|: Highway Battle (Dréamcast) 54 
Interview de Marigul 44 
| Jojo’s Bizarre Adventure (PS) 52 
L Max Payne (Dréamcast) 70 
| Rising (PS) 50 
| :SoutReaver (PS) 72 


Virtua Striker:99. (Dreamcast) 42 


[WonderSwan | 48 


simplement fabuleux. 


Japon 


d'arcade, mais qui malheureusement n'a jamais | 
connu d'adaptation sur quelque console que ce | 
soit. Pourtant, une version Dreamcast de sa | 
suite est d'ores et déjà en préparation. 

En voici un avant-goût… 
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L'entrée des joueurs sur le stade a bénéficié elle aussi d'un nouveau 
traitement et propose désormais une bien meilleure mise en scène. 
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ui, Virtua Striker 2 
a été annoncé sur 
Dreamcast. Eh oui, la 


version 99 qui comprend de nou- 
velles options en arcade est excel- 
lente. Malheureusement, peu 
d’infos ont filtré quant à la ver- 
sion de la console de Sega, 
c'est pourquoi les 
photos et les nou- 
velles que nous 
avons eues de ce 
jeu ne concernent 
pour l'instant que 
la version arcade. 

Connu comme le meilleur jeu 
de football dans les salles obs- 
cures, Virtua Striker 2 connaît 
donc une remise à jour qui lui 


Un paincipe 


derormanon 
chongegnre 


permettra de continuer à figu- 
rer parmi les charts d’arcade 
japonais. Cette nouvelle version 
99 comprend donc 2 nouveaux 
stades et 3 nouvelles équipes, à 
savoir la Jamaïque, le Chili et 
l'Autriche, ce qui nous amène à 
un total de 27 équipes sélec- 
tionnables. Bien sûr, 
on est loin des 
chiffres astrono- 
miques des FIFA 
et autres Absolute 
Football, mais il 

s’agit ici d’arcade 
avant tout. Autre nouveauté, 
toutes les données, les noms des 
joueurs de chaque équipe et les 
statistiques ont été revus, pour 


que les fans puissent revivre 
les grands matchs de l’année 
dernière, et notamment ceux 
de la Coupe du Monde, bien 
évidemment. 

Pour un jeu d'arcade c’est assez 
peu important, mais cela risque 
de le devenir, car le système a, 
pour cette version, été optimisé, 
l’Intelligence Artificielle des 
joueurs ayant été accrue. Que 
ce soit vos hommes ou ceux de 
l’adversaire, leurs réactions sont 
désormais plus logiques, et ils 
ne se contenteront plus de rester 
statiques en attendant que la 
balle arrive à leur proximité. Le 
jeu a aussi été plus axé sur le 
joueur lui-même. Cela permet 
de garder le même protago- 
niste plus longtemps, à la 
manière de Libero Grande, mais 
sans le côté irréversible. On 


peut désormais dire que le 
jeu collectif est vraiment 
basé sur un minimum 
de stratégie, sans 

se contenter 
de passer 
la balle de 
joueur en 
joueur. Atten- 
tion, le gardien 
lui aussi a bénéfi- 

cié de cet apport d’In- 
telligence Artificielle, 
et il sera difficile de 
marquer des buts sans 
faire quelques petites 
feintes. Déjà disponible 
dans les salles d'arcade, 
ce titre basé sur une 
carte Model 3 devrait selon 
toute vraisemblance être 
annoncé pour avril sur la 
Dreamcast. 


| 
‘est trop bien de marquer des buts. ES ; 


"Sega aime la pub 


Détail amusant: surlles panneaux/publicitaires du stade, on retrouve comme toujours divers 
sponsors tels quelFujijou Adidas, mais aussi des publicités pour la Dreamcast. Le portage | 
sur la nouvelle console de Sega ne fait désormais plus aucun doute. 


Les joueurs ne sont plus de vulgaires légumes sur 
pattes, mais bien des footballeurs à part entière. 
Où est la différence ? Euh. 
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développement dynamique, fait, depuis 
quelques mois, parler d'elle avec Pikachu 
Genki De Chu sur N64. Leur prochaine 
production, un jeu pour le mystérieux 


Pikachu sur N64 


Je cherche à faire connaître mon produit aussi 
à l'étranger car j'aimerais le porter sur PC. Peut- 
être qu’un éditeur occidental sera séduit par 
l’idée ? 


Ka zurosnilLIEr A gouche) e. Mosuyama, son producteur heureux. > A RS Je voulais faire un jeu vidéo où le joueur puisse 
eintre de formation, c’est l’envie de 
créer de nouvelles choses qui a poussé 
Kazutoshi Lida dans le monde des jeux 

vidéo. Après avoir réalisé Tail of the Sun (inconnu 

chez nous) ainsi que le très controversé 

Aquanaut’s Holiday (PlayStation), il travaille 

actuellement sur ce qui sera vraisemblablement 

le premier jeu pour DD64, Doshin le Géant. 


= 


se trouver face à lui-même. Dans Doshin, plus 
le joueur est populaire et plus cela devient dif- 
ficile. Je voulais que le joueur se rende compte 
qu’avec le pouvoir viennent les responsabilités. 
Cela dit, c’est un jeu très simple, c'est un peu 
comme un mélange de Mario et de Populous, 
avec une tranche d'originalité en plus. 

Kazutoshi Lida : Il s’agit d’un soft où le joueur 
incarne un géant qui est en fait le dieu du soleil. 
Il doit donc, avec son corps de géant, pour s’at- 
tirer la sympathie des humains, leur rendre ser- 
vice,comme planter des arbres, élever le niveau 
du sol ou encore transporter de gros rochers. 
Malheureusement, plus le géant est sympathique 
et plus il grandit, donc le jeu devient de plus en 
plus difficile car, une fois gigantesque, le géant 
peut balayer un village d’un seul coup de pied ou 
créer un cratère, s’il se déplace trop violemment. 


Je ne peux pas encore tout vous dire, mais vu 
que Doshin est une incarnation du dieu du soleil, 
il vit le jour, meurt la nuit et revit le lendemain. 
Chaque partie ne dure donc que 30 minutes, le 
temps d’une journée dans le jeu. 


Vu que Doshin peut modifier la géographie d’un 
lieu en « tirant » sur les continents, nous avons 
fait appel à une technique de terraforming en 
temps réel. L'autre point important, c’est la 
musique, qui a été réalisée par un ami musicien, 


abs fan des Propeller Heads. Elle est fantastique. 
Doshin, géant ou style naïf qui sera bienfaiteur ou démon sur DD64 


Malheureusement, je ne peux pas vous expli- 
quer le pourquoi, tout comme je ne peux pas 
vous communiquer de photos. Nintendo a inter- 
dit de parler du DD pour l'instant. Le DD64 
devrait probablement sortir en juin, unique- 
ment au Japon, semble-t-il. Je crains des retards. 
Tout ce que je peux vous dire, c'est que le carac- 
tère réinscriptible des cartouches de DD était 
primordial pour nous. 


mm 


NINTENT 


asashi Uchiyama est l’homme 

clé du succès de Marigul. C’est 

lui qui fait le lien entre les stu- 
dios d'Umbrella (studio de développeurs), 
l’équipe de management de Marigul et 
Nintendo. C’est grâce à ce passionné de 
jeux vidéo que désormais plus de 600 000 
petits Japonais peuvent discuter avec leur 
Pikachu via un micro branché sur la console 
Nintendo 64 ! 


Masashi Uchiyama : Umbrella est un tout 
jeune studio composé de fans de Resident 
Evil, qui ont commencé à penser au concept 
de Pikachu voilà bientôt deux ans. Il s’agit 
de leur premier jeu. 


Pas du tout. Au départ, l’équipe voulait réa- 
liser un jeu avec un micro, mais il n’était 
pas question de Pokemon. Nous avions ini- 
tialement pensé à un robot ! Le jeu était 
beaucoup plus orienté « action ». On s’est 
vite rendu compte que, pour un combat, 
rien ne remplace une bonne vieille manette. 
On 2 alors voulu se tourner vers un jeu plus 
adulte où le joueur aurait converser avec 
un personnage réel. Nous aurions aimé faire 
un soft très réaliste où le joueur aurait ren- 
contré une jeune fille. Techniquement, c'était 
impossible. Le surperviseur du projet chez 
Nintendo s’occupait aussi de Pokemon. Il 
a alors suggéré de faire du Pikachu le per- 
sonnage principal du jeu. 


Enormément. Pikachu est coincé dans son 
univers Pokemon, donc cela limite beau- 


Pikachu sur N64 


coup le vocabulaire à utiliser. De plus, 
Pikachu est un animal, sauvage qui plus est. 
Ainsi, s’il ne répondait pas correctement 
aux ordres, cela devenait moins grave. 


Au Japon, nous avons une espèce de patoi 
le Kansaiben. M. Miyamoto, qui est origi- 
naire du Kansai où l’on parle ce dialecte, 
ne comprenait pas que Pikachu ne réponde 


pas à certaines expressions spécifiques à 
cette région. Encore maintenant, la hot- 
line de Nintendo reçoit tous les jours des 
appels de gens de province qui se plaignent 
parce que le Pikachu n’obéit pas. La diffi- 
culté est donc de réussir à utiliser des mots 
qui, partout au Japon, se prononcent d’une 
façon plus ou moins identique ! 


Environ 850, mais cela change selon les 
endroits. A chaque niveau du jeu, il n’en 
reconnaît qu’une vingtaine, ceux qu’on uti- 
lisera. Par exemple, dans l’épreuve de la 
pêche, on lui :« Bon courage », mais on 
re :« Cours ! » car, en japo- 


ne peut plus lui 
nais, ces deux mots sont très proches et il 
aurait été idiot de lui faire faire n’importe 
quoi à cause d’une mauvaise prononciation. 


Non, pas du tout. La plupart des Japonais 
se demandent pourquoi Pikachu ne répond 
pas à « Baka » (crétin), l’insulte la plus cou- 
rante au Japon. C’est tout simplement parce 
que c’est proche de « Pika » et que nous 
ne voulions pas risquer de rencontrer des 


conflits avec les deux mots. 


Notre studio prépare deux nouveaux jeux 
utilisant le micro dont un en collaboration 
étroite avec Nintendo. Nous avons aussi un 
projet sur Dreamcast qui devrait vraiment 
vous surprendre. Mais je ne peux pas vous 
en dire plus pour le moment... 


= Pikachu, le succès de Mariqu 


Testé en détail dans notre Joypad n°83, Pikachu Genki de Chu est une production unique, autant sur Nintendo 
64 que sur console en générale: Aucune machine ne peut prétendre avoir un jeu qi ise la reconnaissance 
vocale. Même sur PC, où cette technologie existe, aucun titre n'exploite cette capacité. Pikachu de Marigul 


était donc un jeu à part qui, au Japon, a connu un franc succès. Le joueur pouvait brancher son micro à la 
console, puis discuter - de façon plus que limitée - avec le Pikachu. Le principe est original, même si la recon- 
naissance est extrêmement simpliste (voir interview, de Masashi Uchiyama). Quoi qu'il en soit, sans doute 
assiste-t-on à l'émergence d'un genre nouveau qui pourrait bien faire des émules aussi bien sur Dreamcast 
que sur PlayStation 2. 
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eur des séries à rallonge, Capcom semble] née RO ie Lee 1 
changer d'atttude avec sa saga Resident Evi sur | 
survivakhorror » sans zombis, 


vous dit Apprêtez-vous trembler à 


Duke se fait la Game Boy 


« Hey salut Les 
Lopettes, moi 
c'est Duke Nukem. 
J'ai beau me La 
jouer super gros 
dur, j'apprécie à 
tel point La Game 
Boy Color que 
j'ai décidé 

de venir La 
squatter. Alors 
Là vous avez 
intérêt à vous 
montrer à La 
hauteur car je 


vais me prendre pour Le parfait poseur au cours de 16 
niveaux. Même La 2D ne me résistera pas ! » 


à 


‘| Crisis avec des 


ous l’attendions tous 
et nous avions tous 
tort ! Le 26 février, 


Capcom a rompu le silence : 
Resident Evil 3 ne verra pro- 
bablement jamais le jour sur 
PlayStation ! Vlan, tant pis pour 
vous. Pourtant, que les fans de 
la série se consolent. Pas la 
peine de se faire hara-kiri 
puisque l’équipe de Shinji 
Mikami (à l’origine des RE) 
nous prépare tout de même 
un nouveau chef-d'œuvre 
d’horreur ludique. Son titre : 
Dino Crisis. Mais de quoi 
peut-il bien s’agir ? Voyons, 
peut-être d’un 
plagiat de Time 


zombis ? D’une 
aventure de crise 
économique mon- 

diale ? Enfin, cessons de jouer 
les abrutis. Vous avez deviné, à 
la vue des quelques photos et 
d’après le titre, de quoi il 
retourne :les dinosaures vont 
vous mener la vie belle ! Eh bien 
oui, les zombis sont devenus 
carrément has been et les redou- 
tables tyrannosaures ainsi que 
les vicieux vélociraptors pren- 
dront la relève sans difficulté. 
L'île Ibis concurrencerait-elle 
l'ista Nublar de Spielberg ? 
Pour le moment, les informa- 


Une évolution 


logique 


Te W 
te ? 


base semble avoir été infestée 


tions ont été distillées au 
compte-gouttes. Le scénario ? 
Euh... eh bien, en parlant d’ex- 
périences biologiques ayant 
mal tourné, on ne risque pas 
trop de se planter. Cependant, 
d’un point de vue technique, 
les développeurs se sont mon- 
trés plus prolixes. A priori, 
les animations véloces de vos 
prédateurs s’annoncent incroya- 
blement réalistes - oui, j’ai déjà 
vu des vrais dinosaures se 
mouvoir, alors.— et les envi- 
ronnements en 3D temps réel 
(fini les décors pré-calculés) 
paraissent particulièrement 
détaillés et fins. Du 
grand art. Espé- 
rons donc que les 
courses-poursuites 
entre chasseur et 
chassé s'illustrent 
par un dynamisme hors normes 
et que l’aventure ne sombre 
pas dans un bête Doom-like 
arrangé. Il ne nous reste plus 
qu’à attendre patiemment de 
pouvoir l’admirer au Tokyo 
Game Show, puis de l’essayer 
au salon de l’E3. Pour passer le 
temps, je vous propose de potas- 
ser l’intégral (c’est un bien grand 
mot, mais bon) des Jurassic 
Park. Un titre bien flippant et 
techniquement irréprochable 
en perspective ! 
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[Bandai tente d'investir le frché 
déjà surpeuplé des portables. 


| Après la Game Boy Color de :Nintendi 


voici la WonderSwan, le cygne magique. à 


be Les En à venir 


SHANGAÏ POCKET 
Genre : Réflexion 
Éditeur: Sunsoft 
Date : 1” avril 99 


SUPER ROBONTAISEN COMPACT, 


PUYO PUYO 2 
Genre : Puzzle 
Éditeur : Bandai À 

Däte:11 mars 99 


DIGITAL MONSTERS 
; L 


Genre :RPG 
Éditeur: Banpresto 
Date : avril 99) 


SD GUNDAM Aie JAM 


Genre : Elevage 
Éditeur : Bandaï 
25 mars 99 


TEKKENROULETTE 


Éditeur : Bandai 
Date : 25 märs99, 


BEATMANIA 
Genre : Musique. 
Éditeur : Konami 
Date: fin avril 99! 


NOBUNAGA NOWABÔ 


Genre:Wargame 
Éditeurs Koei 


Date : 114mars 99) 
WONDER,STADIUM 


Genre : Baseball 
Éditeur : Namo! 
Date : avril 99 


Genre : Casino 
Éditeur : Namco 
Date: juillet 99 


KAZENOKLONOA 
Genre: Plate-forme 
Éditeur : Namco 

Date: mai 99 


SPACE INVADER 


Genre : Shoot 
Éditeur : Sunsoft 
Date : mai 99 


Processeur central : 16 bits 

Piles : 1,5 volt x1 

Capacité de jeu : 30 heures en continu 
Taille : 7,4 x 12,1 x 2,4 


lors que Nintendo règne 
sans partage sur le 
marché de la portable 
avec sa Game Boy et les Pocket 
Monsters, il semble difficile pour 
la concurrence de se faire une 
place au soleil. SNK s’en mord 
sans doute les doigts. Persévé- 
rant voire obstiné, SNK s’apprête 
à sortir une version couleur 
de sa Neo Pocket. C’est avec 
beaucoup de scepticisme que 
nous avons donc accueilli la 
WonderSwan de Bandaï, qui n’a, 
il faut le reconnaître 

absolument rien 


Poids : 93 grammes (sans pile) 


Extensions futures : Connexion à un 
téléphone portable, à la PlayStation, 
à la Dreamcast et à un PC. 


vraiment une. Celle-ci est com- 
posée de quatre boutons distincts. 
Pratique et finalement pas si bête, 
car cela lui permet de profiter 
de sa plus grande particularité : 
la possibilité de l’orienter et de 
jouer horizontalement ou verti- 
calement. Pour l'instant, un seul 
jeu exploite cette possibilité : : 
Gunpey. Pour l'avenir, il faut savoir 
que de nombreux développeurs, 
ont d’ores et déjà signé. Citons 
Capcom, Namco, Banpresto, Taito 
parmi les plus célèbres. Sortie le 
4 mars dernier, la 
console se serait 


Dans tous 


pour elle. Bon, ça 
part mal. Au pre- 
mier contact, la 

console fait vraiment bas de 
gamme. Et puis on allume, on 
prend en compte le fait que la 
machine ne coûte que 240 francs 
au Japon, qu’elle fonctionne avec 
une seule pile, et surtout qu’elle 
possède un écran gigantesque et 
que dans le futur on devrait pou- 
voir la connecter sur un grand 
nombre de consoles de salon. 
Première prise en main assez 
bonne, car contrairement à la 
Game Boy,la croix de direction 
de la WonderSwan n’en est pas 


les sens 


déjà vendue selon 

les premières esti- 
mations à environ 
200 000 unités. Le jeu Gunpey. 
serait quant à lui en rupture de. - 
stock. Signalons enfin que la 
console propose diverses exten- 
sions dont une prise casque, 
l'adaptateur allume-cigares et le) 
transformateur, ainsi que l’indis- 
pensable câble link. La console - 
pourrait être commercialisée 
chez nousen décembre prochain, 
mais rien n’est encore certain. 
Quoi qu’il arrive, Bandaï n’in- 
quiétera certainement pas 
l’indétrônable Nintendo. 


A DE GO 
Editeur :Taito 
Genre : Simulateur de trains 


DENS 


Tiré du hit fantastique en arcade 
et sur PlayStation, Densha De Go 
propose au joueur de conduire un 
train de banlieue sur les diverses 
lignes (4 au choix) du Japon. Le 
but du jeu n’est donc pas de 
conduire avec adresse puisque 
vous êtes sur des rails, mais de 
rester constamment concentré sur les freins et l'accélérateur, car le 
train doit aller jusqu’à la prochaine gare, mais de manière très pré- 
: | cise. Le succès dépendra de votre façon d'arriver en gare. Si vous arri- 
:}.vez trop vite outrop lentement, vous allez vous arrêter trop loin ou 
trop près, et ne pas pouvoir permettre aux voyageurs de monter dans 
les wagons. Bénéficiant de graphismes superbement détaillés, et d’une 
animation qui parfois saccade énormément, le jeu au premier abord 
semble inintéressant puis devient finalement hypnotisant au fur et à 
mesure quon s’y penche. Un titre DU typiquement japonais. 


Editeur : Bandaï 
Genre : Dungeon RPG 


Ce titre est certainement l’un 
des meilleurs RPG de poche 
qu’il nous ait été donné de 
voir. Simple, pour ne pas dire 
simpliste, il n’en reste pas 
moins long et passionnant 
Ps 27 DER PURE même s’il nes pas à la taille 
des grosses pointures Game 
Boy que sont Dragon Quest Monsters et Pocket Monsters. Copie 
conforme de la version PlayStation du même nom, le jeu propose 
à un joueur d’incarner un Chocobo qui devra descendre de PIE 
en plus profondément & ‘ 
dans un donjon qui 
semble interminable. 
Le but du jeu consiste 
à récolter le plus 
d’items rares et chers 
pour les revendre. Si le 
joueur perd un combat, 
il se retrouve en dehors 
du donjon, sans son 
équipement. Toutefois, tous les menus sont malheureusement en 
japonais, ce qui est assez gênant lorsqu'on cherche un objet vital. 
Un excellent soft. pour qui lit couramment le japonais. 


TÔKON RETSUDEN 


Editeur : Tomy 
Genre : Catch 


Voilà le plus mauvais des 
quatre titres disponibles 
à la sortie de la machine, 
ce qui n’est pas étonnant 
puisqu'il s’agit d’un titre 
de Tomy, l'équivalent japo- 
nais de THQ. Pour com- 
mencer dans ce jeu de 
= catch, le nombre de 
persos : 6, est tout É même assez faible. Ensuite, on passe direc- 
| tement à l'intérêt du jeu qui est tout 
de même médiocre. On se balade d’as- 
sez belle manière sur le ring et on 
appuie bêtement sur les boutons en 
attendant que le catcheur sorte sa botte 
secrète qui clouera l’adversaire sur le 
sol. Assez peu intéressant et 
extrêmement répétitif, ce jeu 
qui est le seul représentant du 
genre action des quatre jeux ne 
fait pas vraiment honneur à la 
machine, et sera certainement 
le moins vendu des quatre. Jus- 
tice est faite. 


GUNPEY 
Editeur : Bandaï 
Genre : Puzzle 


Conçu par le malheureusement décédé mais 
génial Gunpeï Yokoï, père de Metroïd et de la 
Game Boy avant d’avoir été mis au placard par 
Nintendo pour l'échec du Virtual Boy, Gunpey 
est un nouveau puzzle game. Le principe du jeu 
est simple, il faut tracer des lignes qui traver- 
sent l’écran de gauche à droite. Pour ce faire, le 
joueur dispose de pièces sur lesquelles sont des- 
sinés des morceaux de lignes qu’il va falloir, jus- 
tement, mettre bout à bout pour les faire disparaître. Ce prin- 
cipe compliqué à expliquer devient clair comme de l’eau de source 
une fois le jeu entre les mains. Le titre comporte trois épreuves 
différentes. La première, à la manière de Tetris, propose une appa- 
rition continue de pièces qui s'élèvent vers le haut de l'écran. Il 
faudra donc les faire disparaître en construisant des lignes de 
manière très rapide avant que ces pièces n'arrivent au sommet. 
La seconde vous invite à passer de niveau en niveau 
en détruisant à chaque fois un nombre de pièces 
imposé, tandis que le troisième, baptisé puzzle, 
est un véritable casse-tête qui vous impose de 
faire disparaître toutes les pièces de l’écran avec 
des problèmes de plus en plus ardus. En rupture 
de stock au Japon, ce jeu fantastique justifie à lui 
seul l’achat de la console. 


Bio 


univers de western avec des robots ? Voilà qui 
peut sembler audacieux mais qui constitue 


3- 
ù ) 
02 
TONSELEAI 


RizING ZAN THE SAMURAÏ 


MACHINE. 
SORTIE AU JAPON. 


SORTIE EN EUROPE. 


ans ce jeu d’action en 

3D qui emprunte à la 

fois à Duke Time to Kill 
et Sôkaigi, le joueur incarne Zan, 
un samouraï qui utilise à la fois 
un sabre et un pistolet dans un 
univers de western spaghetti où 
les ninjas côtoient les bandits de 
grands chemins et les diligences 
d’un pur far west. Dans sa quête 
contre l’infâme Takamashô, 
un vil magicien 
contre qui il a déjà 
combattu dans le 
passé, Zan est 
obligé de quitter 
son Amérique natale 
pour se rendre dans un Japon 
imaginaire sur les ordres de son 
maître Suzuki, un ancien ninja. 
J'espère que tout le monde suit. 
On se croirait dans un Santa 
Barbara trash... Notre héros sera 
accompagné dans sa quête de 
Valérie la tireuse d’élite et 
Hatsune, la fille adoptive de 


Uri orinoins 
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WAVE SYSTEM 
PLAYSTATION 

.... AVRIE 99 

.… NON COMMUNIQUE 


Suzuki. 
Zan vous place donc dans un jeu 
d’action 3D où vous devez tuer 
de nombreux adversaires. Au 
bas de l’écran se trouve un radar 
avec la position de la plupart des 
adversaires qu’il faudra éliminer, 
généralement des ninjas, mais 
aussi des robots de bois ou encore 
des samouraîïs. Pour venir à bout 
de ces adversaires, Zan aura accès 
à divers coups 
spéciaux qui lui 
permettront de 
créer un tourbillon, 
de traverser ses 
adversaires sabre en 
avant, ou encore de mitrailler 
tout son entourage pendant un 
court instant. Le concept est 
bien loin d’être révolutionnaire 
même si l’univers est quant à lui 
original. Rizing Zan est un pro- 
duit édité par Wave System, un 
petit éditeur qui risque de faire 
parler de lui. Une affaire à suivre. 


LE 


7 


Japon 


(Dreamcast Day) puisqu'outre Superspeed Racing, 
Blue Stinger et Marvel Vs Capcom, c'est aussi le 
jour de sortie du très gore et très attendu 


Une rumeur persistante, qui est née alors que nous 
écrivions cet article, voudrait que THD2 contienne 
aussi le premier volet de la saga, refait pour la 
Dreamcast, avec de nouveaux ennemis et une réa- 
lisation supérieure à l'arcade (qui date quand même 
de 3 ans). Une bonne surprise, si par bonheur la 
nouvelle se confirme. 


THE HOUSE OF THE DEAD 2 


Dreamcast 


EDITEUR. 
MACHINE . 


SORTIE AU JAPON. 
SORTIE EN EUROPE 


onnu comme le loup 

blanc en matière de 

jeu de tirs avec pisto- 
let, The House of the Dead 2 est 
aussi le premier jeu a avoir béné- 
ficié de la nouvelle technologie 
Naomi, lorsqu'il est sorti en 
novembre dernier dans les salles 
d'arcade. Magnifique et stres- 
sant, ce soft se déroule dans un 
univers d’horreur que les fans 
de Lovecraft ne renieront pas. 
Il met de son côté des atouts 
non-négligeables, comme une 
ambiance d’enfer et une réali- 
sation incroyable. Bien que tout 
en 3D temps réel, il ne laisse pas 
le joueur libre de ses mouve- 
ments, afin de le pousser à se 
concentrer sur la visée des enne- 
mis. Ces derniers rassemblent 
tout le bestiaire horrible qu'a 
pu offrir le cinéma populaire 
(vous savez, ces navets ou des 


. DREAMCAST 
25 MARS 99 
. NON COMMUNIQUÉE 


figurants caoutchouteux se débat- 
tent) comme les zombis, les dia- 
blotins, les créatures reptiles et 
autres chevaliers sans tête. 
Jouable à deux simultanément, 
le soft sera compatible avec le 
Dreamcast Gun, accessoire vendu 
avec le jeu ou séparément, his- 
toire de jouer à deux sans devoir 
acheter deux jeux. Petit et 
extrêmement bien pensé, ce pis- 
tolet peut accueillir le Puru Puru 
Pack qui produira une secousse 
et donnera l'impression que le 
chargeur se vide à chaque coup 
tiré. Techniquement identique 
à l’arcade, avec des textures 
extrêmement lumineuses et une 
animation d’enfer, ce titre promet 
d’être une bonne surprise sur 
la Dreamcast qui, décidément, 
nous impressionne beaucoup 
mais a cruellement besoin de 
jeux. 


ea 


en arcade pour la console 


ien connu des lecteurs 
japonais qui le retrou- 
vent chaque semaine 


dans les pages de l’hebdoma- 
daire Jump depuis bientôt vingt 
ans, Jojo est un manga populaire 
qui étrangement n’a pas connu 
beaucoup d’adaptations en jeu 
vidéo. Il y a quelques mois à peine, 
Capcom a converti 
les aventures du 
célèbre héros en 
un jeu d’arcade qui 
bénéficie d’un cer- 
tain succès dans les 
salles japonaises, et plus parti- 
culièrement auprès des filles ! 
C'est donc tout naturellement 
que l’éditeur a annoncé la conver- 
sion de son hit vers la machine 
familiale et grand public qu'est 
la PlayStation au Japon. Pouvant 
être pris comme un jeu de baston 
normal, Jojo tire son originalité 
du principe des stands utilisés 
dans le manga. Pour simplifier, 
nous dirons que chaque per- 
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Un Y2r5iori 
DlaySiafion 
originols 


de Sony. Très à l'aise 


sonnage est associé a une entité : 
le stand, à laquelle il peut faire 
appel en cas de coup dur. Et dans 
le jeu, ce principe prend toute 
son ampleur grâce a un système 
qui renouvelle complètement 
le genre. Pour user de coups spé- 
ciaux, chaque personnage est 
obligé de faire appel a son stand. 
Ainsi, ce dernier 
apparaît et suit le 
joueur dans son 
combat durant un 
lapse de temps. 
Première utilisation 
pratique du principe : le stand 
est indépendant. Le combattant 
peut parfaitement le laisser à 
un bout de l’écran et se rendre 
à un autre sans que ce dernier 
ne le suive bêtement. Il est donc 
possible de se mettre à deux sur 
un adversaire, en programmant 
son stand pour faire tel ou tel 
type d’attaque. 
Le jeu se joue de manière fort 
simple, ce qui permet à Capcom 


JoJo No KimyÔô NA BÔKEN 


.. CAPCOM 
PLAYSTATION 


EDITEUR... 

MACHINE 

SORTIE AU JAPON 
SORTIE EN EUROPE 


PlayStation 


« transfor- 
mation » 
a 
souvent 
lieu au 
meilleur 
moment, 
vous ne 
trouvez- 
pas ? 


Le principe des stands permet de laisser parler ses 


pulsions intérieures. De quoi faire peur ! 


de conserver son titre d’éditeur- 
roi de la jouabilité. 4 boutons, 
dont 3 pour les attaques de base, 
et un quatrième, nommé stand 
button, qui permet de déclen- 
cher les coups spéciaux et de 
faire appel au stand. Pour ce 
faire, un personnage doit pos- 
séder suffisamment d’énergie 
dans sa stand jauge. Et une fois 
l’allié arrivé, le festin de combos 
commence, car il est possible 
de frapper l'adversaire en même 
temps que son acolyte, et donc 
de multiplier par deux ou trois 
le nombre de coups portés. La 
version originale d’arcade tour- 


nant sur CPS3, la conversion 
semblait difficile voire impos- 
sible sur PlayStation. Heu- 
reusement, Capcom a 
trouvé une astuce qui, 
Ù » sans trahir l’esprit du jeu 
” ou du manga, permettra 
\ © de jouer chez soi avec des 
temps de chargement 
honnêtes en redessinant 
les stands. Le jeu propose 
de base dix personnages, 
plus un boss et deux per- 
sonnages cachés qui vrai- 
semblablement seront dis- 
ponibles dès le début du jeu 
sur PlayStation. Parmi les 
héros disponibles, le joueur 
pourra sélectionner Jota- 
roh, protagoniste principal 
de l’histoire, recon- 
naissable à sa cas- 
quette et sa veste 
bleue grande ouverte. Il 
est accompagné d’Abdul 
l’Africain dont le stand est le 
magicien rouge et de Jean-Pierre 
Polnareff (!) le français dont le 
look n’est pas sans évoquer Beni- 
maru de King of Fighters, et 
dont le stand est Silver Chariot: 
Dans les autres personnages dis- 
ponibles, on peut aussi citer Iggy, 
un petit bouledogue fort intel- 
ligent. Original et graphique- 
ment très soigné, Jojo’s Bizarre 
Adventures (titre international) 
risque d’être le gros jeu de 
Capcom cet été au Japon tout 
comme le fut Rival Schools l’an- 
née dernière. 


“à 


Le stand est capable d’avoir sa propre vie, et donc 
d'aller où bon lui semble pour accomplir sa mission ! 


jeu, 
sytème ! 


= Nouveau 
succès ? 
Après l’école de Rival 


Schools, nous voici 
projetés dans des lieux 


RS 


Capcom espère énormément de son poulain 
f pour cet été 1999 au japon. 


A 


bave sur Sega Rally 2 et attend avec 
impatience Gran Turismo 2, Highway Battle 
est annoncé sur Dreamcast et ne semble 


pas si mauvais que Ça. k 


Grâce à la puissance d'affichage de la Dreamcast, if 
est possible d'avoir des effets sur les feux des voitures. 


R 
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BIEN EDITEUR 


KL 


MACHINE 
SORTIE AU JAPON. 
SORTIE EN EUROPE 


ans le monde des simu- 

lations automobiles, il 

existe deux grandes 
familles. La première comprend 
les jeux classiques où il faut ter- 
miner un circuit dans un temps 
imparti. La seconde propose de 
courir sur une route non fer- 
mée en remplissant 
diverses missions, 
comme aller très 
vite, échapper aux 
flics, ou dans le jeu 
présenté ici, rattraper un rival. 
High-Way Battle, comme son 
nom l'indique, se déroule sur des 
autoroutes où, chaque soir, dif- 
férents pilotes s’affrontent au 
volant de monstres mécaniques. 
En début de partie, le joueur 


UNECONrSE) 
SONT 
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choisit son nom, sa voiture, la 
couleur de son véhicule et même 
sa plaque d’immatriculation. 
Une fois tous les réglages effec- 
tués, c’est parti pour une virée 
nocturne qui vous mènera sur 
les autoroutes japonaises. A partir 
de là, il faut chercher un rival. A 
vous de suivre les 

divers pilotes que 

vous trouverez et 

de les provoquer. 
Si l’un d’entre eux 
fait signe d’accélérer, c’est qu’il 
relève le défi et vous n’aurez plus 
qu’à engager la poursuite. La fin 
de la course n’est pas décidée 
par votre arrivée à un quelconque 
point, mais par les SP points. Ces 
SP points sont déterminés par 


la distance qu’il y a entre votre 
adversaire et vous. Plus vous êtes 
loin devant et plus vous aurez 
de points. Au contraire, si vous 
êtes largué, vos points baisse- 


ront. Et si vous arrivez à 0, c’est 
la défaite. Pour la victoire, le 
nombre de points à atteindre 
sera différent selon le niveau des 
concurrents à affronter. Un 
concept foncièrement ori 


Différents modes de jeu per- 
mettront bien sûr au joueur de 
varier les plaisirs, comme le mode 
quest qui permet quelques 150 
concurrents érents. Prévu 
pour le mois de mai prochain, 
ce soft original, qui s’est vendu 
à 400 000 exemplaires sur 
PlayStation, pourrait bien créer 
la surprise sur Dreamcast. Au 
Japon, en tout cas. 


voiture avec la 
couleur ou des 


Sorti en deux versions, en 1996 et 1997, sur PlayStation, le jeu Highway Battle est 
un produit populaire au Japon où il a séduit un public de fous furieux de jeux. En 
France, il a plutôt mauvaise réputation, à cause de sa réalisation assez noyenn Es 
La version Dreamcast pourrait Si faire Gr cette faiblesse. 


SUPER NINTENDO 


REALM 


STERIX 99,00 


ATMAN FOR EVER 99,00 REVOLUTION X 

AGANE 99,00  SCHTROUMPFS 99,00 
LUSION OF TIME + GUIDE 29,00 SECRET OF EVERMORE + GUIDE 99,00 
JDGE DREDD 99,00  SPIROU 99,00 
ILLER INSTINCT 99,00  STARTRECK DEEP 99,00 
Z LIVRE DE LA JUNGLE 99,00 SUPER BC KID 99,00 
= ROI LION 99,00 SUPER METROID + GUIDE 99,00 
IORTAL KOMBAT 99,00 TIMON ET PUMBA 99,00 
BA LIVE 97 99,00 TINTIN AU TIBET 99,00 
HL 96 99,00 TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL 99,00 
‘SCAR 99,00 WORLD MASTER GOLF 99,00 
OWER PIGGS 99,00 WRESTLEMANIA 99,00 
REHISTORIC MAN 99,00 MANETTE ASCII 00 
RINCE OF PERSIA 2 99,00 RISE PERITEL CS 


GAME BOY 


ONSOLE GAME BOY POCKET: + SOCCER 


ONSOLE GAME BOY: ECRAN|COULEUR 
CONSOLE GAME BOY BASIC COULEUR 
GAME BOY.CAMERA 
IMPRIMANTE 


LLEWAY 149,00  MONOPOLY 229,00 
STEROID (COULEUR) 249,00 MONTEZUMAS RETURN (COULEUR) 199,00 
ATMAN FOR EVER 99,00  MORTAL KOMBAT 4 (COULEUR) 229,00 
IRAIN DRAIN 199,00 NBA JAM 99,00 
UST À MOVE 3 199,00 NBA JAM/COULEUR 199,00 
‘ASTELVANIA 199,00 ODD WORLD 199,00 
:0OL HAND (COULEUR) 199,00 PITFALL (COULEUR) 199,00 
OUPE DU MONDE 199,00 POCKET BOMBERMAN(COULEUR)169,00 
:UTTHROAT ISLAND 99,00 POP UP 99,00 
ISNEY MULAN 229,00 POWER QUEST (COULEUR) 249,00 
IONKEY KONG LAND 2 169,00 QUEST FOR CAMELOT(COULEUR)249,00 
YONKEY KONG LAND 3 249,00 RAT RESERVOIR (COULEUR) 199,00 
)UCK TALES 169,00 ROGER RABBIT 169,00 
iAME & WATCH GALLERY SMALL SOLDIERS 229,00 
SOULEUR) 169,00 STREET FIGHTER 2 169,00 
ARGOYLES QUEST 129,00 TAMAGOSHI 99,00 
iEX (COULEUR) 199,00 TARZAN 129,00 
OEMON MYSTICAL LEGENDS 199,00 TETRIS DE LUXE COULEUR 169,00 
IERCULE 199,00 TRACK N FIELD 169,00 
NTERNATIONAL STAR SOCCER 199,00  TUROK 2 (COULEUR) 199,00 
ILLER INSTINCT 169,00  V-RALLY (COULEUR) 249,00 
ING OF FIGHTER 98 229,00 WARIO LAND 2 (COULEUR) 249,00 
E LIVRE DE LA JUNGLE 169,00 WWE.WARZONE 199,00 
E ROI LION 169,00 ZELDA (COULEUR) 249,00 
ES SCHTROUMPFS (COULEUR) 199,00 

1ARIO LAND 2 199,00 

IEN IN BLACK (COULEUR) 199,00 ESS 


+ LOUPE'AVEC LUMIERE 
+BATTERY. PACK (GB/POCKET) 


ALIEN 3 (EUR) 99,00 
BATMAN FOREVER (EUR) 99,00 
CHAMPION WORLD CUP SOCCER 49,00 
DRAGON BALL Z (JAP) 


+ ADAPTATEUR 99,00 
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 99,00 
FIFA 98 (EUR) 129,00 
FIFA 97 (EUR) 99,00 
FIFA 96 (EUR) 89,00 
FRANCK THOMAS BIG HURT 99,00 

89,00 


JOHN MADDEN 96 (EUR) 


ALONE IN THE DARK 2 (VF) 69,00 
ALONE IN THE DARK (VF) 69,00 
BATTLE SPORT 69,00 
CORPSE KILLER 69,00 
DOOM 69,00 
FIFA SOCCER 69,00 
FLYING NIGHTMARE 69,00 
HELL 69,00 
IMMERCENARY 69,00 
INCREDIBLE MACHINE 69,00 
IRON ANGEL 69,00 
KING DOM : THE FAR REACHES 69,00 
PEEBLE BEACH GOLF 69,00 
PGA TOUR GOLF 96 69,00 
PSYCHIC DETECTIVE 69,00 
RETURN OF FIRE 69,00 


RISE OF THE ROBOT 69,00 


NEO GEO CD 1990 F 
JOYSTICK ARCADE 399,00 


AERO FIGHTER 2 199,00 
GALAXY FIGHT 199,00 
KING OF FIGHTER 96 COLL. 99,00 
KING OF FIGHTER 97 199,00 
KING OF FIGHTER 98 399,00 
LAST BLADE 2 399,00 


MEGADRIVE 


3D0 


3 JEUX ACHETÉS = 1 JEU GRATUIT 


AZ 


NBA JAM TE (EUR) 

NBA LIVE 96 (EUR) 

NFL QUATERBACK 95 (EUR) 
NFL QUATERBACK 96 (EUR) 
REVOLUTION X (EUR) 
ROLO THE RESCUE 

SPOT GOES TO 
HOLLYWOOD (EUR) 


ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 149,00 


*MANETTE, FIGHTER!2 


+ ADAPTATEUR MANENTE: 
* ELIGHT STICK'(SIMULATI 


SAMPLER 2 +10 DEMOS 
+TEST MEMOIRE 15 mn 
SHOCK WAVE 1 

SNOW JOB 

SPACE HULK 

SPACE PIRATE 

STAR BLADE 

STATION INVASION 
STELLA 7 

STRIKER 

SYNDICATE 

TOTAL ECLIPSE 
VIRTUOSO 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 
WING COMMANDER 3 
ZNADNOST 


MAGICIAN LORD 
POWER SPIKES 
PULSTAR 
RAGNAGARD 
SAMOURAI SHODOWN 4 
SUPER SIDEKICK 2 
TWINCLES TALES 

VIEW POINT 


AUTRES 


Néo Géo Pocket 495 F 


BASEBALL STAR 249,00 
KING OF FIGHTER R1 299,00 
STORY OF MARY 249,00 


Néo Géo 
CONSOLE  1990F 


TENNIS 

PUZZLE 

NEO GEO CUP FOOT 
SAMOURAI SHADOWN 
CHERY MASTER 

FATAL FURY Il 

KING OF FIGHTER 98 
LAST BLADE 2 
WORLD HEROES II 


Nomad + ADAPTATEUR MULTIJEUX 


PORTABLE COULEUR 16 bit fonctionnant avec les jeux Megadrive 


NEC: cp LISTE DES JEUX DISPONIBLE SUR DEMANDE 


GAME GEAR + | JEU 449F 


03 20 90 72 22- 


Jaguar Tous LES JEUX À 49 F 
___ 


Fax 


* MANETTEUTURBO|6 BOUTONS 99,00 


89,00 
99,00 
89,00 
99,00 
49,00 
99,00 


99,00 


99/00 
99,00 


SNIN 
ON) 


69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 


199,00 
149,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 


249,00 
249,00 
249,00 
299,00 
249,00 
199,00 
1690,00 
1690,00 
199,00 


690 F 


PLAYSTATI O N + DUAL SHOCK+ 100/F delbon d'achat en F 


Volant + Pédalier +Montre 3991F > Pistolet 199 F 
= Psychopad 299/F. V (Se 500 


JEUX USA ASTERIX 359,00 EGYPTE 349,00 29900 RISK + SOURIS 329.00 VERSAILLES 
FINAL FANTASY VII 149,00  ATLANTIS 34900  FIFA99 368,00 MONOPOLY + MONOPOLY RIVAL SCHOOL 349,00 VICTORY BOXING 2 
RONAE BATMAN ET ROBIN + CASSETTE FIFA COUPE DU MONDE 19900 DE VOYAGE 32000  RIVEN 299,00 WARZONE 2100 
BLOODY ROÂR2 © 449,00 VIDEO 299,00 FIFA SOCCER 98 199.00 MOTO RACER 2 369,00 ROLL CAGE 369,00 WOW THUNDER 
CHOCOBO 2 499,00  BATILESHIP 299,00 FORMULA ONE 98 199.00 MUSIC 299,00 RUNNING WILD 29900 WILD ARMS 
DEEP FREEZE 442,00  BLOOD LINES 299,00  GEX CONTRE DT REZ 36900  NBA99 369,00 SMALL SOLDIER 369,00 WING OVER 2 
EHRGEIZ 449,00 BREATH OF FIRE 3 349,00 GANSTREAM SAGA 299,00 NEED FOR SPEED IV 369,00 SPORT CAR GT 369,00 WWF WARZONE , 
FINAL FANTASY VIII 449,00 BUGS LIFE 349,00 GRAN TOURISMO 299,00  NHL99 369.00 SPYRO 349,00  XMEN VS STREET FIGHTER 349,00 
GRAN TOURISMO 149,00 BUSHIDO BLADE 349.00 GUARDIAN CRUSADE 369,00 NO FEAR DOWNHILL STREET FIGHTER ALPHA 3 349,00  XENOCRACY 349,00 
MARVEL VS SF EX TEL BUST À GROOVE 349,00 HEART OFTHE DARKNESS 349,00  MOUNTAIN BIKING 369,00  STREET FIGHTER COLLECTION 329,00  YOYOS PUZLE 299,00 
OVER BLOOD 2 299,00  BUST A MOVE 4 269,00  J. MADDEN 99 369,00  ODD WORLD + PAD 199,00  STREET FIGHTER COLLECTION? 349,00 
RESIDENT EVIL 2 149,00 CAESAR 2 299,00 JEREMY MC GRATH DD WORLD L'EXODE D'ABBE 369,00  STREET SKATER 349,00 
RIDGE RACER 4 399,00 CC: MISSION TESLA 299,00 SUPER CROSS 199,00  ODT 19900  TAIFU EC T L' ACTION REPLAY PROFESSIONNEL VF. 349,00 
ONCE “900 CIVILIZATION 1 369,00  KENSEISACREDFIRST 349,00 POCKET FIGHTER 299.00 TAIL CONCERTO 29900 RATE ONS 299,00 
“7 COLLINMCCRAERALLY 369,00  KKND2 329,00  POPULOUS A L'AUBE TEKKEN 3 ECO  L- AOAPTTEUR MULTI JOUEUR 199,00 
JEUX EUROPEENS COLONY WARS : VEGEANCE 199,00 KNOK OUT RINGS 369,00 DE LA CRÉATION 369,00  TENCHU 200,00 ER 98,00 


rs “GAME BOOSTER 399,00 
ABSOLUT FOOTBALL 349,00 CONSTRUCTOR + CARTE MEMOIRE 349,00 LE 5Ë ELEMENT 349,00 PREMIER MANAGER 98 299,00 TIGER WOOD 99 369,00 2 
ACTUA SOCCER CLUB EDITION COOLBOARDER 3 349,00  LEGACY OF KAIN I PRINCE NACEEM BOXING 349,00  TOCA TOURING CAR 2 299,00 MANEUTEMUREO) 49,00 


+ PAD PROGRAMMABLE CRASH BANDICOOT 3 349,00 SOUL REAVER 369,00 PRO BOADERS 349,00  TOMB RAIDER 3 350,00  JÉRMSS 
4 CARTE MEMOIRE 169,00 DARKS TALKERS 3 349,00 LES RAZMOUKETS 34200 PRO PINBALLBIGRACE 299,00 TOME RAIDER 2 IGN RENTE Fr 
akUUI 369,00 DEAD OR ALIVE 349.00 LUCKY LUCKE 349,00  PSYBADEK 149,00 + CARTE MEMOIRE 2900 RAT Er 
ALUNDRA 34900 DRAGON BALL FINAL BOUT MEDIEVIL 3 2 RAT ATTACK 369,00 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 369,00 PO 49,00 


APOCALYPSE 299,00 + CARTE + MANETTE 299,00 MEGAMAN X4 RESIDENT EVIL 2 369,00  V2000 ETUI : RALLONGE MANETTE 69.00 
DUKE : TIME TO KILL 369,00 METAL GEAR SOLID 8, w RIDGE RACER IV 349,00 VBALLBEACHVOLLEY 32900 FÉES 149,00 
* VOLANT ACTILABS avec cart. PSX 790,00 


PROMO PSX CRASH BANDICOOT 2 149,00  HERCULE 149,00 + CARTE MEMOIRE } RESIDENT EVIL TEKKEN 2 
CROC 


169.00 IRON BLOOD 89,00 MOTO RACER ,00 RETURN FIRE TIME CAISIS 

JEUX NEUFS JAP DESCENT 2 ;00 1SS PRO 169,00  NASCAR 98 ,00 REVOLUTION X TOCA TOURING CAR 
RAGON BALL Z 00  DIABLO JONAH LOMHU RUBGY 199,00 _ NBA JAM EXTREME ,00 RIDGE RACER REVOLUTION TOMB RAIDER 
EUX NEUFS EUROPEENS DIE HARD TRILOGY 00 JURASSIC PARK 2 129,00 NBA LIVE 98 ,00 ROAD RASH 3D TRACK N FIELD 
ATTLE SPORT 99,00 DISCWORLD 2 00 KILLING ZONE 99,00 NEED FOR SPEED 2 ,00 ROCK N ROLL RAGING 2 00 TUNEL Bt 
LOODY ROAR 169,00 DOOM :00  LEGACY OF KAIN 149,00 NFL QUATERBACK 97 :00 SHELL SHOCK :00  VANDAL HEART 
UST À MOVE 2 149,00 DUKE NUKEN 30 ;00  MAGIC GARPET 99,00 NUCLEAR STRIKE :00 SLAM AND JAM 96 ,00  VIRTUA OPEN TENNIS 
OLONY WARS 149,00 EXPLOSIVE RACING 00 MAGIC THE GATHERING 99,00 ONE ,00 SOUL BLADE 00 VRALLY 
OMMAND AND CONQUER 169,00 FORMULA ONE 97 + PAD ,00  MDK 99,00 | PANDEMONIUM 2 00 STREET FIGHTER EX PLUS X MEN 
O0L BOARDERS 2 149,00 FORSAKEN MICKEY 149,00 PRO FOOT CONTEST 98 ,00 + MANETTE 169,0 
QURIER CRISIS 9900 GRID RUN MICROMACHINE 3V 169,00  RASCAL ,00 SUPER FOOTBALL CHAMP 99,00 


GTA , RAYMAI 


eu neuf SATURN …: FIFA98 : NBA LIVE 98 

FIGHTING VIPERS POWERPLAY 
PROMO à 99 F au choix : 2 FRANGK THOMAS BIG HURT + Es TOUR GOLF 97 
e GE TRILOGY WAR VOLUTION X 


6h UN 


ANDRETTI RACING IOCK WAV! 

JEUX JAP JEUX EUROPEE! + BATMAN FOR EVER AL OGTaNE 2 SKELETON aanion ECRAN COULEUR 649 F 
ONGEON DRAGON BURNING RANGERS199,00 CK DOWI IADDE! 2 SOVIET STRIKE JEUX NEO GEO COULEUR TEL 
OLLECTION 300,00 DESREEAR ns A HORDE + STREET FIGHTER ALFA 

HOUSE OF DEATH CROC EMPESTS 2000 
NN 2000 + GUN SEA Mr Saab) NBA DIM EXTREME MAUR HER 
= “ NBA J MI fl 
JNAR 2 399,00 JURASSIC PARK : + NBA JAM TE + WRESTLEMANIA 
ARVEL SUPER HEROES LOST WORLD 149,00 puou SAPAENERT 
S SF 469,00 PANZER DRAGON 
ADIAN SILVER 349j0 SAGA 00 
AMOURAI 3 + RAM 199,00 RIVEN 249,00 * GENIAL/ACTION/REPLAY. 
4 9 RESIDENT EVIL 299,00 GE 
HINING FORCE 3 SHINNING FORCE 3 29000 MOOV TE UN 
re + PAD/ANALOGIQUE: 
BENARIO'S ÉROO, WOREDIRESQUE *'ADAPTATEUR]MULTIJOUEURN259)F 
SOCCER ACCRA Le ADAPTATEUR POUR JEUX 


WORLD WIDE JAPONNAIS 149F 


SIVOUS/ACHETEZ UN JEU 99 F 
SOCCER 97 149.00 ÉTÉ To9ir. 


128, bd Voltaire 36; rue de Rivoli 
75011 PARIS 75004 PARIS 


Tél. 01 48,05 42,88 RIS Tél. 0140278844 
él. 01 48 05,50 67 - Mure LB M° Hotel delVillelou St/Paul 


Lundi : 13h: Lundi au Samedi::10h-19h 


:00 _ZEiDa 
Mardi au Samedi :10h-19h e ÉRÉRSE FORCE/PACK.VIBREUR 99) ACTION REPLAY 
ss DRARNARE Er OT VOLANT PEDALIER 3997 SHOCKWAVE 
MICROMACHINES TURBO RS RALLONGE MANETTE 69/F. GAME BOOSTER 309 
A90 MEMORY ERPANSION PACK 88 
MÉMORY CARD S9/F) PACK D'EXTENSION 
MEMORY.CARD 4X  129F: MEM 199F 


FAURE VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 2 


Lundi au Samedi.:10h-19h ESPACE. 3.VPC/--RUE.DE VOYETTE «: CENTRE DE GROS N°1 - 59818 LESQUIN CEDEX 
44, rue de Béthune 
Tél: 03 20,57 84 82 


Lundi: 13h-19h BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN CEDEX. Tél : 03 20 90 72 22 
Mardi au Jeudi :10h30-19h30 CONSOLES ET JEUX PRIX Nom: me - Prénom : 
endredi au Samedi :10h30-20h NA 
Code Postal : . pans rit 
39, rue Saint Jacques l | ir armare nu HA 
Tél. 03/2797 07.71 CG D Je joue sur : 11 SUPER NINTENDO 3 PLAYSTATION 
ndi au Samedi :9h30-12h/14] TOTAL À PAYER ] CI MEGADRIVE C2 SATURN 
VANNES * CEE, DOM-TOM : cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs 9300 CT NINTENDO 64 
Mode de paiement : [1 Chèque postaux [1 Chèque bancaire 11 Contre Remboursement + 35 Frs _ 11 Mandat Cash A 4 
30, rue Thiers 1 Carte Bancaire N° 11111 LAN 4 1 LU 1 NN 1 ESPACE . 
Tél. 02 97 42 66 91 Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : …. . Signature : Î 


Lundi au Vendredi :9h-19h TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 
a Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de {a narnitinn - Toutas lac marnine aâne ant à 
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Europe 


Gran Turismo 2, nous nous sommes rendus 
dans les locaux de Polyphony Digital 
chez Sony, pour tenter d'en savoir et d'en 


La 106 Peugeot 
dans 

Gran Turismo 2. 
Certains d'entre 


vous pourront 

prendre le 

volant de leur 
| propre voiture ! 


Des voitures 


récentes, 
comme ici la 
Beetle de 
Volkswagen. 
Une Toyota 
qui n'est pos 
sans rappeler 
Sega Rally. 


1 


Le 


PlayStation 


EDITEUR 
MACHINE 


SORTIE EN EUROPE 


Pour K. Yamauchi, |! 

la priorité consistait à 
reproduire fidèlement la 
dynamique des véhicules. | 


azunori Yamauchi, le 
créateur de Gran 
Turismo, peut être tran- 
quille. Après le succès de Gran 
Turismo à travers le monde, il 
sait que sa suite sera attendue 
impatiemment. Surtout en 
Europe d’ailleurs et ce, pour deux 
raisons. D’une part, 
parce que c’est en 
Europe que Gran 
Turismo a connu 
le succès le plus 
éclatant. Et d'autre 
part, parce que la PlayStation 
n’est, au Japon, pas la seule 
console à proposer des jeux de 
courses automobiles de qualité. 
La Dreamcast, avec un titre 
comme Sega Rally 2 - beaucoup 
plus arcade, il est vrai - a su 
enthousiasmer les foules au pays 


Lo jolis 435 
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Chez les constructeurs 
italiens, Lancia répondra 
présent. Ferrari et 
Lamborghini ne seront pas 
* disponibles. 


du Soleil Levant.Voilà sans doute 
les raisons pour lesquelles Gran 
Turismo 2 proposera un grand 
nombre de véhicules européens. 
Peugeot, Citroën, BMW... les plus 
grands constructeurs devraient 
faire acte de présence, même si 
certains, très prestigieux, seront 
absents (Ferrari, 
Lamborghini et 
Porsche). Pour 
Kazunori Yamau- 
chi, les souhaits des 
joueurs européens 
étaient primordiaux. Le jeu leur 
sera, en effet, plus spécifique- 
ment destiné. Une chance 
puisque, si vous avez tout suivi, 
les Européens, c’est nous ! 
Les Européens voulaient plus de 
véhicules : on passe de 150 à 
400. Plus de circuits ? Il y a en 


aura une quarantaine. Plus de 
per ? Qu’à cela ne tienne, 
les épreuves des précieuses 
licences seront 3 fois plus nom- 
breuses ! Cela dit, et pour éviter 
que les joueurs ne soient blo- 
qués par leur obtention, on 
pourra désormais découvrir le 
jeu sans qu’il soit nécessaire 
d’apprendre à conduire aupa- 
ravant. Pour renforcer cette 
impression d’accessibilité, les 
menus ont aussi été simplifiés. 
L'autre innovation majeure : 
c’est évidemment l'apparition 
du mode rallye. La conduite se 
fera désormais sur circuit mais 


aussi sur piste rallye. Il ne s’agira 
pas de quelques épreuves mais 
d’un genre bien à part. Tech 
quement, pas de véritables 
surprises. De l’aveu de Kazunori 
Yamauchi, la progression 
technique sera imperceptible, 
pour ceux qui ne s’y connaissent 
pas un minimum en dévelop- 
pement. Mais K.Yamauchi est 
un perfectionniste et rien ne 
sera laissé au hasard, c’est une 
certitude. Afin de vous faire 
une idée plus juste de ce que 
pourra être GT 2, voici quelques 
nouvelles images, glanées lors 
de notre visite à Tokyo. 


Kazunori Yamauchi, créateur de Gran Turismo est aussi et 
avant tout un véritable pilote. Sa voiture, de tous les jours, 
une Mitsubishi de rallye. Pratique à Tokyo ! 


Vous trouverez [a propre voiture de 
K. Yamauchi dans le jeu ! 


GT 2 nous permettra de jouer avec 
des voitures courantes de notre 
paysage quotidien. 


= GT 2 oui mais quand ? 


La sortie japonaise de Gran Turismo devrait avoir lieu en juillet l'occasion de vous parler de GT 2, dans nos numéros à venir, 
prochain. Pour l'Europe, sans doute faudra-t-il attendre le mois  ententant d'en savoir plus sur ce nouveau mode rallye et sur 
de septembre prochain ? Autant dire que nous aurons encore ces quelques 400 véhicules dont on attend beaucoup. 


La Xsara de monsieur Citroën. 
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version des aventures musclées de Tanner, 
notre souhait a finalement été exaucé. Driver 
est enfin arrivé à la rédac’, avec son cortège 
de carambolages et de courses-poursuites 
menées tambour battant. Premières 


DRIVER 


PlayStation 
EDITEUR . 


MACHINE. 
DISPO. EUROPE . 


n ces temps où les titres 

PlayStation ont de plus 

en plus de mal à nous 
faire fantasmer, découvrir un jeu 
au concept novateur est une véri- 
table bénédiction. Car Driver 
n’est pas un produit classique, 
une énième simulation de caisses 
comme la Play’ nous en a tant 
offert. Non, c’est autre chose. 
Une expérience nouvelle, démon- 
trant à ceux qui en douteraient, 
que certains développeurs ont 
des idées et qu’ils 
savent les concré- Burn 
tiser ! Mais ne 
nous emballons 
pas. La version que nous avons 
eue entre les mains est loin d’être 
aboutie. Il ne s’agissait là que 
d’un avant-goût, un premier 
contact. Et quel contact ! 
D'’emblée, le jeu vous met dans 
l'ambiance, avec une courte intro 
bien classe. Dans un parking sou- 
terrain, Tanner, le flic infiltré, se 
balade nonchalamment à la 
recherche d’une caisse à 
« emprunter ». Regard à gauche, 
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une grosse berline inconduisible. 
Regard à droite, un tas de boue 
sans intérêt. Petit coup d’œil en 
coin... Là, sous ses yeux, trône 
une fabuleuse Ford Mustang Fast- 
back. La tentation est trop forte. 
Tanner crochète la serrure, prend 
place à bord, tripote quelques 
fils. Eh hop, le tour est joué. Le 
gros V8 s’ébroue, puissant et 
rauque. Notre voleur... euh, 
emprunteur, file discrètement 
vers la sortie. Mais soudain, il 
croise une patrouille 
4 de police et prend 
Sur peur. Il écrase l’ac- 
célérateur. La caisse 
se rue en avant. Crissements de 
pneus. Les flics l’ont repérée. 
Course-poursuite.. Le décor 
est planté ! 

Commençons par une petite 
mission dans les rues de Miami, 
au volant d’une caisse basique. 
Objectif : se rendre devant une 
banque, attendre qu’une bande 
de braqueurs en sorte, les prendre 
à votre bord et filer au nez et à 
la barbe des forces de l’ordre. 


La conduite est super simple. 
Un bouton pour accélérer, un 
pour les burn out, le frein et le 
frein à main. C’est tout ! Plus 
original est le système de rétro- 
viseurs : L2 pour regarder à 
gauche, R2 pour regarder à droite 
et les deux flips en même temps 
pour voir ce qui se passe der- 
rière. Ce principe de vue laté- 
rale peut sembler 

inutile dans un ti] 
premier temps, 
mais lorsque vous 
aurez à remplir 
une mission où il 
ne faudra pas vous 
faire repérer par les flics, vous 
comprendrez mieux son utilité… 
Une fois les commandes en tête, 


il est temps de voir ce que votre 
caisse a dans le bide. L’accélé- 
ration est virile, surtout en mode 
burn out où la voiture est diffi- 
cilement contrôlable. La mania- 
bilité, quant à elle, est tout bon- 
nement parfaite ! La direction 
fait preuve d’une précision dia- 


bolique et le freinage est mor- 
dant à souhait. Dès lors, par- 
courir les rues de la ville semble 
tenir de la promenade de santé. 
Les carrefours se négocient au 
frein à main, dans un grand déra- 
page contrôlé, avec fumée et 
bruits stridents à la clé. Damned, 
mais on s’y croirait ! Au volant 
de votre bolide, l’impression 
d’être immergé dans 
une vraie ville est 
saisissante ! Et ce, 
d’autant plus que 
cielle les graphismes 
sont d’une in- 
croyable richesse. 
Immeubles gigantesques et super 
détaillés, objets jonchant les trot- 
toirs, bedeaux se promenant la 
tête en l’air… L'environnement 
urbain est foisonnant et parfai- 
tement rendu, sans aucun ralen- 
tissement dans l'animation ! Seul 
bémol, dans la version que nous 
avons essayée, les bugs d’affi- 
chage étaient très nombreux et 
le clipping omniprésent. 


Avant chaque mis 
vit Tanner, le flic iutiltré Dan 
ieilleu: 


revoir v s replay stock 


retourner à l'ecran titre c tout à 


répondeur telephonique enregistre 

cinct et la divulgation du lieu de rendez-vous 
Sitel est le cas, vou 
tee », direction la ville et dangel 


on et de passer dir 


) [ri] 
j'erea Sr) î 
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0 


ñ f “win a! Ci 


nbarquez directeme: $ UNE €: 


endant, rien ne vous empé 


æ|Lat tanière de e Tanner 


sSe «€ CMprUN 


de décliner 


uivante. Pour peu que vous ayez le choix ! 


Comme promis, le système delreplay|s'avèrelextrèmement riche. Il vous permet, 
au moyen denombreux menus déroulants, de positionneret d'éditerdes angles 
de caméraloù bon vous semble sur letracé de votre mission. Vous aurez alors 
|| l'indicible joie d'admirer vos courses-poursuites sous toutes lesicoutures et de 
les'enregistrer sur Memory Card: Seul/petit hic, la version de Driver que nous 
avons testée était trop buggée pour profiter pleinement des nombreuses possi- 


bilités du replay. Tant pis, onlattendra une version plus avancée pour jouer les 
directeurs artistiques virtuels! 


Outre les 44 missions « classiques », Driver propose 4 mini-jeux sans prétention, qui 
vous permettront delvous familiariser avec:le pilotage des véhicules. Le premier, 


estampillé « poursuite » vous propose de prendre en chasse une caisse qui essaye 
de vous semer. L'objectif: la rattraper le plus vite possible et lui rentrer dedans, jus- 
qu'à ce qu'elle soit H.S. Bourrin à souhait ! A l'inverse, dans le challenge getaway, 
vous devez échapper, en un minimum de temps, à une voiture de flics lancée à vos 
trousses. Beaucoup plus calmes sont les mini-jeux check point et trail blazer. Ici, 


vous devrez respectivementrallier le plus 
vite possible un certain nombre de check 
pointet suivre un chemin pré-défini par 
des flèches, avant l'échéance fatidique 
du chrono. Enfin, apogée de cesimini- 
jeux, le mode survival ! Poursuivi par des 
flics ultra-violents, vous devrez coûte que 
coûtelsurvivre. 


Devant vous, la circulation est 
dense et les véhicules que vous 
croisez ne développent pas une 
Intelligence Artificielle très pous- 
sée. Ils réagissent bêtement aux 
feux rouges et aux priorités, mais 
ne se poussent pas si vous leur 
foncez dessus ! Mouais, pas très 
réaliste tout ça... Espérons que 
cette lacune sera cor- 

rigée. Mais reve- 


nons à notre mis- ai 


sion. A l’approche <| 
de la banque, une 
flèche rouge vous 
indique l’endroit 
précis où vous devez embarquer 
vos braqueurs. Une fois votre 
« colis » à bord, la course-pour- 
suite peut débuter ! Les flics sont 
en alerte et commencent à vous 
prendre en chasse. Au bout de 
quelques instants et après 
quelques veines tentatives pour 
semer vos poursuivants, un 
constat s’impose : l'intelligence 


Artificielle des voitures de police 
est beaucoup plus poussée que 
celles des autres véhicules. 
Le tableau semble idyllique. Seu- 
lement voilà, il reste une gigan- 
tesque inconnue : la richesse et 
l'intérêt des missions. Pour l'heure, 
les 8 que nous avons pu essayer 
se sont avérées intéressantes, 
mais parfois un peu 
courtes. Or, en l’ab- 


US sence d’un mode 


multi-joueurs, tout 
l’intérêt du jeu 
repose sur ces mis- 
sions ! Moralité, si 
les 44 missions prévues sont 
toutes intéressantes, Driver fera 
un gros carton ! A contrario, si 
elles s'avèrent répétitives et sans 
intérêt, Driver fera finalement 
l'effet d’un pétard mouillé ! Un 
scénario catastrophe qui a peu 
de chances de se réaliser, vu le 
talent de l’équipe de dévelop- 
pement. On croise les doigts ! 


Avant chaque mission, une petite scène cinématique vous présente les objectifs 
à remplireet l'évolution de la trame du jeu. La présence de ces «cut-scenes » est 
une riche idée, mais, pour l'heure, la seule que nous ayons pu regarder était vrai- 
ment trop « cheap ». Animation des personnages pitoyable, expressions de visage 
inexistantes.… Super Bof ! Reste à espérer que les développeurs retravailleront 
ces séquences pour la version finale du jeu. 
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Les aliens Vont 
avoir un problème 


/ m— e 

f Unemaniabilite exceptionnell 
fes giaphishes en haute resolu 
/ avectle ram/pack 


20Mnmes dévastatrices 
Compatible rumble pack 


Duke Zero Hour 

le premier jeu 
d'action'aventure 
entièrement en'8D sur 
Nintendo 64 ! 


Près de 30 nivedtix 
à travers le tes, 
Jusqu'à 4 joueurs en der Split] 


NINTENDOS* 


Disponible également sur Gameboy'" 
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Les menus 
vous 
permettent 
de 
sélectionner : 
joueurs, 
stades, 
stratégie 
etc. 
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teph, notre correcteur 
S photo, aime bien se 

plaindre. Et comme il a 
gardé une âme d'enfant, l’autre 
jour il me fait : « M'enfin, quoi, 
moi je m'éclate encore sur Duke 
Nukem, tout ça, on a pas fait 
mieux depuis. ». C’est vrai, faut 
dire, que beaucoup de petits jeux 
bien vieux sont toujours aussi 
fun, sans verser dans la 3D temps 
réel qui tue. D’ailleurs, il a suffit 
que je lui remémore les nuits 
passées à 10 sur Bomberman 
Nec pour qu’il lance son petit 


eh 


iens et paf.» Bah 
il va être content, le Steph, 
Bomberman fait un come back 
sur PlayStation, avec une 
version qui proposera non 
seulement des nouveaux petits 
trucs, mais un mode classic 
pour retrouver le vrai feeling d’an- 
tan ! 60 niveaux, de nouveaux 
persos (mention pour le rasta 
bomberman), et 24 arènes pour 
multi-joueurs jusqu’à 5 simul- 
tanément, bien sûr. « Mimimi- 
mimimi ben ouïlii paf ben alors.» 
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anager 99 


près s'être violemment 

emporté contre la poli- 

tique de recrutement 
des clubs étrangers (de plus en 
plus de jeunes joueurs français suc- 
combes aux offres alléchantes des 
dirigeants), Guy Roux s'apprête à 
faire une nouvelle incursion dans 
le monde du foot virtuel avec bien 
entendu un jeu de management. 
Exclusivement dédié aux cham- 
pionnats français, le soft propo- 
sera aux férus de stratégie une 
banque de données particulière- 
ment fournie comprenant toutes 
les équipes et tous les joueurs fran- 
çais des championnats de Di,D2, 
D3 et DA de la saison 98/99. Soit 
un total de 7 000 joueurs ! Au pro- 
gramme : des menus , des menus 
et encore des menus. Rien que 


pour les joueurs, on dénombre pas 
moins de 38 indices statistiques 
(indices de performance et indices 
d'états) ! Ce titre développé par 
Anco semble en outre offrir un 
champ d'action particulièrement 
étendu, chose inhabituelle jusqu’à 
présent sur console. Mise en place 
des stratégies de jeu, création de 
tactique, transferts, moral des 
troupes, entraînement groupé ou 
personnalisé, gestion de la tréso- 
rerie, négociation des contrats de 
sponsoring, investissement... assu- 
rément, il y aura largement de 
quoi contenter les grands « stra- 
téguerre » du ballon rond. 
Maintenant l’histoire ne nous dit 
pas si l'interface est rapide et 
agréable. Dernière info, le jeu sera 
vendu avec une carte mémoire. 
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lissons sur la contro- 
verse. Que le 4° Alien 
soit une sombre m... 
ou un chef-d'œuvre, peu importe, 
ce qu’il nous faut 
retenir, c’est qu’il 
est un terrain pro- 
pice à la sortie 
d’un jeu digne de 
ce nom. Fox Interactive le sait 
bien, et outre la licence explo- 
sive, semble bien décidé à livrer 
un produit d'action 3D temps 
réel intéressant. Parce que les 
licences, on sait ce que ça donne 
d’habitude… 

C'est toujours intéressant. En 
effet, Alien Resurrection reprend 
non seulement le film, mais le 
prolonge de manière intéres- 


. ELECTRONIC ARTS 
PLAYSTATION 
... 6TE 99 


sante autant scénaristiquement 
que techniquement. Pour le scé- 
nario, par exemple, vous aurez 
à retrouver les 7 clones de Ripley 
pour les éliminer. 

ï Cette tâche, 
occultée dans le 
film, a nécessité 
certaines prises de 
liberté de la part des concep- 
teurs du jeu, puisque les clones 
en question ne font pas des 
adversaires bien terrifiants tant 
ils sont déformés. Entièrement 
relookés, ils reviennent à l’as- 
saut ! Côté technique, ce sera 
certaines parties de l’Auriga, 
non réalisées dans les décors du 
film, qui ont été modélisées ici. 
Bien sûr, tout ce travail a béné- 


ficié des sketches du film, cro- 
quis divers, scènes coupées au 
montage, scripts abandonnés. 
De même, les bruitages ont été 
directement récupérés chez le 
département son de la 20th 
Century Fox, mais 
aussi une bonne 
partie des voix 
des acteurs origi- 
naux.. sauf Sigour- 
ney Weaver et Winona Rider, 
pour des questions de droit, 
dommage ! 

Pour revenir un peu plus sur le 
parallèle jeu/film, sachez que 
les 10 niveaux prévus seront 
entrecoupés de scènes ciné- 
matiques CGI cal- 
quées sur celles 
du film, et que 
vous pour- 


10 niveaux 
cle folie 


rez incarner tour à tour Ripley, 
Call, Johner, DiStephano, et 
Christie, et rencontrer encore 
tous les protagonistes princi- 
paux du long métrage, acteurs 
ou bestiaux... Les comporte- 
ments particuliers 
des aliens de ce 
dernier volet ont 
été reproduits 
aussi fidèlement 
que possible, du moins l’espère- 
t-on.Avec des petits détails tech- 
niques comme la possibilité de 
tirer vers l’arrière pour couvrir 
sa fuite, divers objectifs et 

une technologie évitant 
les loadings à la 
manière de Soul 
Reaver, l’ensemble 
paraît en tout 
cas prometteur. 


n 
D mA LL > 


Ce qui est bien, quand 
on fait partie d'une 
grande famille, c'est 
qu'on s'entraide. A la 
manière de Lucas 
Arts/Lucas Film, Fox 
Interactive a donc eu 
accès aux différentes 

| ressources ayant trait 
au film dont est inspiré son jeu. 


mille Fox 


contre, une petite sélection des « roughs » du film, partie 


infime de la doc originale utilisée pour la réalisation du jeu. 


Les atouts de H&D 
un univers hyper crédible 


et un aspect tactique très 2 


développé. 


HIDDEN & DANGEROUS 


Dreamcast. 
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is en chantier par Illu- 
sion Softworks, un 
studio de développe- 


! ment tchèque créé en 1993, 
:! Hidden & Dangerous se définit 


comme un mix d’action et de 
tactique militaire en 3D temps 
réel. Un genre très en vogue 
sur PC depuis quelques temps 
et qui commence tout juste à 
toucher le monde de la console. 
Merci Metal Gear ! Proche dans 


-} son concept de Rainbow Six du 


même éditeur ou encore de 
Special Ops dont l’adaptation 
32 bits n’a jamais 
vu le jour, ce titre 


vingtaine de missions s’inspi- - 
rant d'événements authentiques, 
6 environnements géogra- 
phiques dont la Norvège, 
l’Italie et l'Allemagne ainsi . 
qu’une interactivité très pous- .: 
sée. Par exemple, le joueur : 
pourra prendre le contrôlelide 
nombreux véhicules comme : 
des tanks, des jeeps, des side- : 
cars ou encore des camions. 
Vous aurez en outre la pos- : 
sibilité de choisir parmi 40 bêtes 
de guerre pour composer votre 
escouade, de définir le contenu 
des. paquetages . 
(armes et uni- : 


‘| prometteur a Le grand formes authen- 


pour particularité luxe tiques), de passer : 


d'intégrer une 


: dimension straté- 


gique particulièrement élabo- 


:} rée etlune trame scénaristique 


dynamique truffée de rebon- 
dissements. Plus concrètement, 
H&D se déroule durant la 
seconde guerre mondiale entre 
1943 et 1945, et vous place à la 


. tête d’un groupe de comman- 


dos alliés chargé d’infiltrer les 
lignes ennemies. Afin de repro- 
duire le plus fidèlement pos- 
sible l’univers de cette dou- 
loureuse période de l’histoire, 


: les développeurs ont effectué 


un travail de recherche minu- 
tieux et n’ont pas hésité à 
consulter des vétérans. Un gage 
de qualité supplémentaire. 

La version def’ proposera une 


d’un homme à 
l’autre à tout 
moment de l’action, d'opter 
pour deux vues différentes (sub- 
jective et 3€ personne) et même 
de contrôler vos troupes via : 
une carte stratégique. Sur le 
plan technique, on nous fait la 
promesse d’un moteur 3D « 
maison » révolutionnaire, d’une 
large palette de mouvements 
et d’animations saisissantes de 
naturel. Pour finir, l'IA a fait 
l’objet d’une attention toute 
particulière. Chaque soldat 
réagira avec des émotions 
uniques sans cloner les actions . 
des autres ! Si tout cela reste 
à vérifier, ça ne nous empêche 
pas d'attendre avec impatience 
la première version bêta jouable. 


Jui Veu cnrore, 
l'une Console 


rise 


atière plastique PVC 

siste à la chaleur 

colle et se décolle à volonté 
atiquement inusable 


e qualité graphique 
oustouflante 


ès facile à poser 
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ë Take 2 Interactive très en forme ces demiers 


temps continue son offensive sur Drear mcast. 
Après Hidden & Dangerous, c'est au tour de 


Une rame de Ë 
métro, il n'y a rien à 
de plus gai ! E 


Sam Lake le designer/ 
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idden & Dangerous et 
el Max Payne ont un point 

commun, ils sont tous 
les deux développés en parallèle 
sur PC et sur Dreamcast. Le 
propos!et l’esprit de ce titre sont 
en revanche totalement diffé- 
rents. En effet, ce Crime Thriller 
Action Game (c’est le terme qui 
correspond le mieux pour défi- 
nir ce soft) vous propulse dans 
un univers urbain particulière- 
ment glauque et malsain où il 
n’est question que de violence, 
de stupéfiants et de vengeance, 
Un jeu destiné à un public 
d’adulte à contre-courant 
des productions 
grand public qui 
pullulent actuel- 
lement sur le 
marché console. 


© | Jugez vous-même. 


Vous incarnez Max Payne, un flic 
de la NYPD dont la famille a été 
supprimée dans des conditions 
atroces par un gang de junkies 
en proie aux effets d’une drogue 
synthétique dévastatrice. Après 
cet événement tragique, Max 
décide d’intégrer les forces de 
la DEA (le département anti- 
drogue américain) afin d’infil- 
trer la mafia et combattre le Mal 
à sa source. Mais Max est né sous 
une mauvaise étoile. Non seu- 
lement son boss, la seule per- 
sonne au courant de sa couver- 
ture, est assassiné mais en plus 


Wrongfully 


accused'" 


les mafieux découvrent subite- 
ment qu'il appartient à la DEA ! 


Soupçonné de meurtre par la  :‘ 


police de New York, pourchassé 
par la mafia qui a mis sa tête à 
prix, notre ami n’a plus qu’une 
solution : tirer dans le tas et faire 
payer ceux qui l’ont trahis ! Voilà 
pour le scénar ! Pour le moment 
aucune version jouable n’est dis- 
ponible, on sait juste que l’ac- 
tion de ce killer 3D politique- 
ment incorrect se déroulera à 
la troisième personne et que de 
nombreux cut-scenes viendront 
ponctuer vos expéditions puni- 
tives. Le jeu inclura également 
plus d’une douzaine 
d'armes, toutes des 
modèles homolo- 
gués. Enfin votre 
personnage dispo- 
sera d’une panoplie 

de mouvements particulière : 
ment étendue. A ce stade du 
développement, il faut recon- 
naître que visuellement le soft 
est déjà très impressionnant. Les 
effets d’ombres et de lumières 
tuent, la modélisation des pro- 
tagonistes est hyper détaillée et 
il se dégage des graphismes un 
climat véritablement oppres- 
sant. Mon petit doigt me dit que 
Max Payne risque fort de susci- 
ter de vives réactions chez les 
lobbies puritains.Tiens, rien que 
pour ça, on trépigne d’impa- 
tience de voir le jeu tourner ! 
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9u95 Bunny 
Lost in lire 


éveloppé parallèlement 

sur Game Boy Color, 

Bugs Bunny Lost in 
Time sur PlayStation nous invite 
à un voyage peu conventionnel 
à travers les époques. Roi des 
gaffes en tout genre, notre ami 
le mangeur de carottes se 
retrouve accidentellement soumis 
aux effets d’une machine à 
remonter le temps. On retrou- 
vera bien évidemment, dans ce 
jeu d’action/aventure en 3D, les 
habituels complices de la série 
Warner, avec notamment la pré- 
sence de Sam le Pirate, Marvin 
le Martien ou Elmer, pour ne 
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citer qu’eux. Entièrement éla- 
borées en 3D, les phases d’ac- 
tions s’avèrent assez riches en 
situations cocasses et promet- 
tent un peu plus d’une vingtaine 
de niveaux parodiques impré- 
gnés d’humour plutôt lourd. Dans 
l'absolu, aucune version testable 
ni informations supplémentaires 
n’ont été diffusées, ce qui, espé- 
rons-le, ne présage rien de mau- 
vais en ce qui concerne l’évolu- 
tion du jeu. Sans être le titre du 
siècle, Bugs Bunny Lost in Time 
devra faire ses preuves pour nous 
convaincre de son excellence. A 
suivre donc. 
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iver’s Dream... le rêve du 
D plongeur. Ce titre aqua- 

tique ne vous dit sûre- 
ment pas grand-chose.Tentons 
d’éclairer un petit peu votre lan- 
terne avec un indice de taille. Si 
je vous dit G-Shock, ça devrait 
vous rappeler quelques petits sou- 
venirs, hein ? Mais bon sang à quoi 
ça sert qu’on se casse le bulbe à 
écrire des articles si vous avez une 
mémoire aussi importante que 
celle d’un chou-fleur ! Allons, allons, 
faites un petit effort, ce titre avait 
été présenté au salon d’Atlanta.. 
en mai dernier... hein ? Alors ça 
vous revient. Non, toujours pas ? 
Rebaptisé Diver’s Dream, ce titre 
new age développé par Konami 
reprend le concept de Treasure 
ofThe Deep (Namco), à savoir 
l'exploration des fonds marins et 
la récolte de trésors enfouis. Pour 
schématiser, vous commencez 
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Retrouvez 
les perso 
«cartoons» de 
vos dessins 
animés 
préfèrés. 


modestement par grappiller des 
appareils photos à 3 mètres de 
profondeur, pour finir par piller 
des épaves situées à des profon- 
deurs abyssales avec un matériel 
que vous envierait le fantôme du 
commandant Cousteau. Bien sûr, 
la vente des objets récoltés durant 
les plongées vous permettra de 
financer l’amélioration de votre 
équipement et ainsi d'effectuer 
des missions toujours plus 
périlleuses. Le concept est rafraî- 
chissant certes, néanmoins le 
rythme lancinant risque fort de 
décourager les core-gamers épi- 
leptiques. Voyez-vous, le produit 
est plutôt destiné aux joueurs qui 
ont des problèmes cardiaques ou 
qui souffrent d’une altération du 
système nerveux... Mais, stop, arrê- 
tons là les railleries et attendons 
patiemment le mois de mai pour 
juger. 
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versions, Soul Reaver finit par prendre 
forme, et même s’il reste toujours 
beaucoup à faire, on y croit ! Voici 


omme vous le savez sans doute 

maintenant, l’histoire de Raziel, 

dans Soul Reaver, commence peu 
après sa disgrâce vis à vis de ses pairs, et tout 
particulièrement de Kain. Celui-ci, après lui 
avoir lacéré les ailes, ordonne qu’on le pré- 
cipite dans le maelstrôm de Nosgoth.Après 
avoir souffert le martyr, Raziel s'éveille à une 
conscience nouvelle, dans un lieu étrange. 
En attendant le test, et plutôt que de résu- 
mer une énième fois l’histoire et les prin- 


cipes du jeu, voici plutôt un aperçu du tout 
début, tel que nous l'avons joué. 


L'enfer ? 
Reprenant ses esprits, Raziel reste sans bouger 


au centre d’une salle à l’atmosphère humide 
et organique. 


SOUL REAVER 
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Soul 


Les murs semblent faits de chairs, constam- 
ment animées de vagues régulières. Puis une 
voix caverneuse prend la parole, venant de 
toutes parts : « Je te connais, Raziel.Tu es 
méritant. ». Cherchant d’où elle provient, 


Raziel réalise qu’il n’est peut-être pas mort. 


Ne bougeant toujours pas, il observe de plus 
belle. Son corps est ravagé par le supplice 
qu’il vient de subir. Il s’écrie : « Qu'est-ce que 
cette folie ? Quelle est cette forme pitoyable 
dans laquelle on me pousse à survivre ? La 
mort serait une délivrance, face à cette mas- 
carade ! » 


Relevant la tête, Raziel aperçoit ce qui 
semble être le fond du maelstrôm. «Tu n’as 
pas survécu à l’abysse, Raziel. Je t’ai juste 
épargné la dissolution totale », continue la 


voix. « Je choisirais le néant plutôt que cette 
existence ! » répond-il. « Le choix ne t’ap- 
partient pas », renchérit-elle, toujours sur 
un ton profond mais monocorde. Raziel 
s’effondre alors, lâchant en un soupir mêlé 
de rage : « Je. suis détruit ! ». Après un 
court silence, la voix clot ce dialogue : 
«Tu renais.. » 
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Reaver 


Pensant enfin à bouger, Raziel s’élance vers 
un tunnel en pente douce. L'ensemble paraît 
baigné d’une lueur verte, laissant parfois la 
place à des reflets mauves ou bleus. Une nou- 
velle salle, tout aussi étrange, retient alors 
son attention quelques secondes. 


Au centre de la pièce, une sorte de portail- 
miroir donnant sur un autre lieu. Surmonté 
d’une rune rappelant la forme d’un soleil, il 
s’agit bien cependant d’une simple arche, 
qu’il contourne. En regardant au travers, 
cependant, il ne voit pas la paroi opposée de 
la salle... mais ailleurs. 


N’osant s’aventurer au travers, il continue 
alors à monter. D’étranges circonvolutions 
gravées sur les murs laissent à penser que 


le lieu est très ancien. 


Après quelques secondes de montée, Raziel 
entrevoit une troisième salle, dont les voûtes 
rudimentaires surplombent un petit pro- 
montoire illuminé. La voix reprend alors : 
«Tu es faible, tu dois t’alimenter ». Il répond 
aussitôt « Ma vieille faim m’a quitté. Je ne 
désire pas de sang ».Toute aussi prompte, la 
voix reprend : «Tu es changé, ta soif de sang 
s’est changée en un besoin encore plus pro- 
fond... Tu es devenu... un dévoreur d’âmes. 


Pour entretenir ta force, tu dois chasser les 
esprits perdus dans ce monde souterrain. 
et te nourrir des âmes de tes ennemis ! » 

Comprenant subitement ce que voulait dire 
ces paroles, Raziel, naturellement, absorbe 


l'espèce de halo mouvant vert, qui semble 
être, comme s’il l'avait toujours su, une âme. 


Puis il reprend sa course, finalement curieux 
de réaliser où il se trouve. Sortant du tunnel 


vers un paysage un peu différent, il bondit 
allégrement de corniche en corniche . 


Parvenu en haut de cette spirale de plates- 
formes, seul un cul-de-sac semble l’attendre . 


Puis, regardant le chemin qu’il venait de 
suivre, il s'aperçoit de l’énorme gouffre qui 
le sépare de la suite de la grotte. Peu sujet 
au vertige, il s’élance alors, étendant au maxi- 
mum ses vestiges d’ailes pour planer jus- 
qu’en face. Grisé par le vol, il court sans s’ar- 
rêter vers le tunnel qui lui fait face. 


Premiers contacts 


Il aperçoit au bout les premiers signes de vie . 
« Qu'est ce que cette race informe ? », inter- 


roge-t-il en attente d’une réponse de la voix. 
« Des sluaghs. Les nécrophages du monde 
d’en dessous. Ils n’attendent que toi. » Très 
bien, pense Raziel, dans ce cas allons-y. II 
s’élance et engage le combat. 


En 3 coups de griffes, le premier hurle à la 
mort, tandis que son compagnon accourt. 
Raziel dévore son adversaire avant que l’autre 
n’arrive au contact. Le sluagh tourne aussi- 
tôt les talons et fuit à l'opposé de la pièce. 
Tentant de le rattraper, Raziel ne parvient 
pas à prévoir ses détours incessants de part 
et d’autre des colonnes qui soutiennent la 
voûte. Le laissant à son sort, il continue alors. 
Il débouche vite face à une place circulaire . 


Au centre se trouve une lueur à l’intérieur 
de laquelle semble s’engouffrer une brume 
venue d’on ne sait où. « C’est ici que ton 
retour au monde matériel de Nosgoth com- 
mence. Utilise ta magie, et engage ta ven- 
geance », lance la voix, semblant toujours 
aussi proche. 


Mesurant le poids de ces paroles, Raziel 
s’avance vers le centre de la place. ll se 
concentre alors, découvrant un de ses nou- 
veaux pouvoirs. L'ensemble du paysage change 


Poursuivant sa route, le voilà face à deux de 
ses anciens congénères, s’alimentant bruyam- 
ment sur le cadavre d’un humain. Qu’à cela 
ne tienne, il s'engage alors dans un nouveau 


combat. 


doucement d’aspect, d'éclairage. Jetant un 


Sous la violence de ses coups, le premier se 
met à vaciller, hors de combat. Tentant de 


coup d’æil circulaire autour de lui, Raziel 
retrouve enfin l’atmosphère de la réalité. 

se régénérer au plus vite, il semble compter 
sur l’aide du plus petit. Profitant du lieu, 
vers le petit bassin à 


Raziel pousse celui- 
grands coups de griffes. 


Reste à retrouver Kain, tout en prenant 
conscience de sa nouvelle forme. 


Le chemin semble déjà semé d’embûches. 


Il bascule, et subit alors l’attaque acide de 
l’eau sur ses chairs. Faible nouveau-né, son 
âme le quitte bientôt. Raziel l’apercevant de 
suite, il absorbe, et achève le second vam- 
pire en le lançant de toutes ses forces dans 
le rayon de soleil au coin de la pièce. Dès que 
leurs âmes sont assimilées, les corps dispa- 


raissent en poussière. 

Regardant plus haut il s'aperçoit alors qu’aussi 
puissant soit-il, il ne peut pas sauter suffi- 
samment haut pour s’agripper à la corniche 
qui semble être la seule issue. 


Du neuf avec du vieux 


Que Les amateurs d'ambiance bien glauque comprenant juste ce qu'il faut de 
zombis irrités se réjouissent… s'ils possèdent une Dreamcast ! En effet 
d'après Le magazine japonais Dengeki, The House of the Dead 2 (prévu pour 
Le 18 mars au pays du Soleil Levant) comporterait une version remise au 
goût du jour du premier épisode. Oh que cela va être joli. Après Les 
Lessives et Les shampoings, Sega invente Le deux jeux en un ! Trop fort. 


> F1 


Il s'empare alors du bloc de granit gisant à 
proximité du corps de l’humain. En 2 sauts, 
le voilà à même de poursuivre. Une espla- 
nade à ciel ouvert semble gardée par un 
autre vampire. 


Raziel arrache alors une pièce en fer forgé, 
accrochée au mur. Le vampire lui tourne 
autour, prêt à bondir. 


Mais c’est une fois de plus Raziel qui engage 
l'affrontement, tapant de toutes ses forces 
avec sa pique improvisée. Prit de court, le 
vampire se retrouve vite en position déli- 
cate, gravement blessé. 


Armant la pique à la manière d’une lance, 
Raziel, que la fureur du combat ne lâche plus, 
ne laisse pas l'énorme masse se rapprocher . 


Profitant de sa garde abaissée, Raziel enfonce 
le pieu en plein cœur. Et une âme de plus. 


Semblant pourtant bien plus puissant que 
les précédents, il se retrouve vite au sol, la 
pique en travers de la gorge.Tout semble 
Sans le moindre regard au corps se désa- calme, à présent. Bifurquant sur la droite, 
grégeant rapidement, Raziel récupère le Raziel s'approche de la source d’un bruit qui 
morceau de métal et continue de courir vers ne lui paraît que trop familier. 
une petite grotte. Ameuté par le bruit,un mm 
autre ennemi attend visiblement qu’on four- 
nisse une explication au vacarme qui vient 
de retentir plus loin. 


Comment pourrait-il oublier le vacarme pro- 
duit par le lieu de sa damnation.…. s’avan- 
çant un peu sur les débris d’un pont rudi- 
mentaire, il perçoit à nouveau l’odeur d’iode 
du grand maelstrôm. Quelques pas de plus, 
jusqu’au bord. 


Il regarde une dernière fois vers le gouffre 
dans lequel se jette une série de cascades 
titanesques. Il sait désormais où il se trouve. 
Sa quête peut enfin réellement commencer, 
et qui sait ce qui barrera sa route. Confiant, 
Raziel réalise qu’il n’est peut-être pas au plus 
bas, finalement. 


Vue plongeante sur les Les 5 lieutenants du Kain regarde droit devant 
piliers, devant lesquels seigneur vampire sont lui, Soul Reaver en main. lieutenant. 
trône Kain. présents. 


emps réel du jeu pour conter son 
istoire, montrer les divers événe- 

ents. C'est ce qu'on appelle des 
ut-scenes temps réel... Seuls le 
ébut et la fin seront en FMV. Voici — , ï # 4 
n petit aperçu du début de l'intro | LR à 
inématique. 


Il marche lentement vers Kain semble noter un détail Celui-ci s'approche du trône Et déploie les ailes qui cau- 
ses frères le visage inhabituel chez Raziel. observé par ses pairs. seront sa disgrâce ! 
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Lorsque vous posez une mine 


B & télécommandée, || 
l'ordinateur indique la longueur | 
de sa portée. 
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in 


coincé dans des 
D sables mouvants 
énergétiques: 


Sega fait bien ce qu'il peut 


Alors que La PlayStation 2 assurera une totale 


compatibilité avec Les titres PlayStation « première |: 


génération », Sega tente tant bien que mal d'imiter son 
concurrent. Ainsi Le Sat Cast permettra de jouer à vos 


anciens jeux Saturn sur Dreamcast. Bon mais quand on | 


sait que Sega représente quasiment 0 % de parts de 
marché en France, ce télex risque d'en intéresser peu ! 
Allez hop on oublie ! C'est trop dur La vie pour Sega Lt 


élange savant entre 
Ergheiz et Devil 
Deception, Trap Runner 


propose d’affronter un adver- 
saire (en écran splitté) dans une 
arène, en y installant des pièges 
mortels à la Spy Vs Spy 
(Commodore 64). Six person- 
nages aux caractéristiques 
distinctes en vitesse de dépla- 
cement et d'armes vous 
permettront d'explorer les 
méandres mystérieux de votre... 
fourberie ! En effet, le concept 
du jeu repose sur 
fa façon sadique 

de piéger son 

ennemi en dispo- 

sant des appâts 


:| dévastateurs (mines, 


bombes à déclenchement, sable 
mouvant magnétique, diffuseur 


:: de gaz sarin.….) de manière à 


causer le plus de dommages en 
effectuant des combos on ne 
peut plus délirantes. Par exemple 
en plaçant à la suite la trappe 


: magnétique, la mine et l’annu- 


lateur de pesanteur, la malheu- 
reuse victime sera en premier 
temps bloquée au sol.Vous pour- 
rez alors lui infliger un colossal 
coup de pied dans le fondement 
qui la propulsera dans|la mine, 
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L'esprit au 


Domino 


DA ELHSROUS | El 
ST DLOU RICHE ES 


la déflagration de celle-ci l’en- | 
voyant directement dans le der- 
nier piège ! Fendard non ? k 
Bien entendu, à vous de créer 
sur mesure les traquenards en 
anticipant un minimum les effets |: 
escomptés de votre configura- 
tion. Si vous venez à manquer 
d’options, vous aurez toujours 
la possibilité de désamorcer vos 


bombes pour les récupérer, 


quitte à exploser avec elles en 
cas de fausse manipulation. 
Sinon, vous disposez à la 
base d’une arme à 
feu infinie, utile 
pour motiver les 
joueurs adeptes 
de la planque : 
(style de jeu 6 com- . 
bien socialiste !) ainsi qu’une 
panoplie de coups de pieds et 
de poings à l’ancienne. Pour 
l'instant, un total de douze 
arènes déclinées en trois ver- 
sions chacune (soit 36 envi- 
ronnements) vous imposeront 
des stratégies différentes de 
par leur géographie particu- 
lière. Quoiqu'il en soit, Trap 
Runner nous révélera son véri- 
table potentiel au mois de mai, 
donc soyez patient jusque-là 
pour le test complet ! 


ET 
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Ouïin ! Amélie Mauresmo vient de perdre l'Open À 
de Paris. Boarf pas grave, on pourra toujours se 


consoler en jouant au dernier titre de Namco. 


Finalement, la vie n'est pas si terrible ! 


parties à 


1 4 joueurs 


Multi Tap. 


Pas de Secret of Mana sur Play 


Secret of Mana sur PlayStation ? Nombreux furent ceux qui en 
ont rêvé, mais malheureusement Square ne l'a pas fait ! A La 


place, on découvrira dans Le CD démo accompagnant Saga Frontier 
2 prévu pour Le er avril (si, si je vous assure), Les 
premières images de Legend of Armor. Ouais bah j'suis carrément 
déçu moi. Ouais vraiment vert ! 


Kournikova s 


Smash Court Tennis 


nna Kournikova’s Smash 

Court Tennis n’est autre 

que Smash Court 2, le 
charmant petit jeu de tennis de 
Namco que M.Ty s'était fait un 
plaisir de zoomifier dans le Joypad 
de février. Vous l’aurez compris, 
la belle tennis woman russe, elle, 
ne fait que de la figuration (cer- 
taines langues de vipère diront 
qu’elle tient un rôle de potiche !). 
Ben ouais, en Europe, voyez- 
vous, les noms de sportifs ont 
tendance à pousser les joueurs 
vers le produit. Un moyen de 
revaloriser un titre passé quelque 
peu inaperçu au 
pays du Soleil 
Levant. 
Sans trop s’appesantir sur la 
jouabilité, sachez que vous retrou- 
verez dans cette version PAL 
toutes les caractéristiques du 
jeu japonais. Rappelons que la 
particularité de ce deuxième 
volet était de proposer un game- 
play nettement plus fin et tech- 
nique. Certains gestes comme 
les tirs croisés ou le jeu à la volée 
notamment, nécessitent cette 
fois un timing beaucoup plus 
rigoureux, vos petits tennismen 
se déplacent plus rapidement 
et les plongeons sont moins fré- 
quents. Parmi les autres nou- 


Tout pareil 


veautés, on note l’apparition 
d’un mode training fort sym- 
pathique proposant deux types 
d’épreuves. La première vous 
permet de vous familiariser avec 
les différentes attaques (lob, 
coup droit, passing, smash, etc.), 
la seconde se déroule face à un 
mur et vous apprend à gérer vos 
déplacements. Pratique. Les 
modes de jeu, quant à eux, se 
sont enrichis d’un mini-mode 
RPG et d’un mode bombe très 
proche de celui de Yannick Noah 
AST 99 que nous n’hésiterons 
pas à qualifier d'anecdotique. 
Pour le reste, l’es- 
thétique du jeu est 
toujours aussi 
naïve avec des courts exotiques 
et des tennismen (24 en tout) 
modélisés comme des nains de 
jardin. Enfin, il sera possible de 
jouer jusqu’à 4 simultanément 
et de participer à plusieurs types 
de tournoi (Street Tournament 
et Grand Slam) ! Rendez-vous 
en mai (le mois où les jupes 
volent au vent) pour vérifier si 
cette conversion PAL n’a pas 
été bâclée. Nul besoin cepen- 
dant de savoir lire dans les 
entrailles d’un mouton mort 
pour prédire que le verdict sera 
sans surprise. 


EN 


IN 


Msn Bugs Bunny 


Infogrames continue sur sa lancée, en signant ici une adaptation des aventures du plus facétieux 
des lièvres de la Warner sur Game Boy Color:Bugs Bunny semble reprendre le principe de Donkey. 
Kong et celui d'Hyper Load Runner, en nous proposant un jeu de tableaux bien sympathique, dans 
lequel notre héros devra utiliser toute sa ruse pour sortir indemne des différents pièges rencontrés. 
Graphiquement assez hétéroclite selon les stages, Bugs Bunny pourrait cependant créerla surprise 
lors de sa sortie en juin prochain. 


Color 
still alive ! alive ! 


CT Warioland2 | 


Celui qui ne connaît pas déjà EDITEUR... 

PR pr pu pe [es aventures du méchant GENRE... 

3 : double de Mario ne mérite pas SORTIE EN EUROPE. 
de vivre ! Surfant sur sa poli- 
tique de reconversion de ses 
anciens hits en mouture colo- 
risée, Warioland 2 goûtera une 
seconde fois aux feux des pro- 


ser Quest of Camelot 


rrr er Ta 


por 


jecteurs en jouissant d'un rajeu- 
nissement opportun. Le scé- 


| nario reste le même : notre 


crapule part à la chasse aux 


{ trésors et doit récolter un maxi- 
{ mum d'oseille pour s'offrir un 


château luxueux ! Contraire- 
ment à Zelda, aucune nou- 
veauté dans le gameplay ou 
dans le jeu en lui-même 
(niveaux inédits, monstres en 


sus) n'est malheureusement annoncée. Juste pour le plaisir de la 
couleur vous laisserez-vous tenter par le diable ? Réponse lors 


duttest ! 
EDITEUR 
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Zelda n'arrête pas de faire des émules puisque 
Quest of Camelot n'est ni plus ni moins qu'une 
repompe du célèbre titre, transposé toutefois 
dans l'univers de la quête du Graal. Mêlant arcade 
et aventure, on compte bien entendu sur le savoir- 
faire de Nintendo pour y trouver des énigmes 
tarabiscotées ! Doté d'une réalisation pour l‘ins- 
tant moyenne (peu de couleurs, palette res- 
treinte...), Quest of Camelot pourrait paradoxa- 
lement susciter un vif intérêt chez les fanas de 
RPG, de par sa profondeur de jeu. En bref, qui 
vivra verra ! 
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”"* Lucky Luke 


Cette version couleur de Lucky Luke nous dévoilera ce 
que la Game Boy Color a réellement dans sa carte mère ! 
En effet, le jeu est de toute beauté et rivalise sans peine 


Si la version N64 a été encore retardée pour des raisons obscures, 
Conkers Quest, sur la petite portable couleur:en tout cas, seralun 
jeu d'aventure/action utilisant la même représentation (de trois 


avec les graphismes du Cauchemar des Schtroumpf (du 
même éditeur !) qui, à mon sens, reste le titre le plus 
somptueux (pour l'instant) pour une machine de l'en- 
vergure de la portable de Nintendo. A vue de nez, Lucky 


Luke offre dif- 
férentes 


phases de jeux 


variées combinant action et plate-forme pour un résul- 


tat plus que passionnant. Bien des espérances reposent 
donc sur ce soft qui, à n'en pas douter, accroîtra les 
ventes de Game Boy Color ! 
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quarts vue de haut).que Zelda. 
Largementinspiré de ce «père 


spirituel », letitre promet des 


casse-tête et des énigmes'de 
l'envergure du cerveautorturé | 
des concepteurs de Nintendo. 
Très surprenant quant à sa réa- 
lisation, leititre profite de plu- 
sieurs teintes colorées du plus 


| beleffetetse révèle decce fait 


très prometteur. 
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Nouveau ; 
PROCHAINEMENT OUVERTURES 
AUONC-CateslaButteNontceaudà 


aux meillènre DHIX 


Des professionnels 
du jeu vidéo, PSX 
neuf, occasion, — 
tous supports … 
Près de chez vous ! ; s 
& : 
WP2y5tation 


NINTENDOGX 


À CASTLE VANIA . 


20 


4 


387 


vous souhaitez rejoindre notre enseigne Z VOIR E PA SS I 0 N 


ou ouvrir un magasin dans votre ville d 
REJOIGNEZ-NOUS ET VOUS AUREZ : MMUGITE DOY COIN 


| 
TS RAZMOKET 


To ous @ ÎeS UN du jeu vidéo qui ne veut plus être seul, \ UV: 


une assistance juridique et commerciale de tous les instants 
la mise en place de votre étude financière À 
la mise en place de votre action commerciale | C. P S X 
une formation personnalisée, avec un parrain rit à 4 
pour vous suivre et vous conseiller. là SAGA FRONTIER Il 4 


Contactez dès maintenant le nee 
DR au 05,46.99.8 
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EU 


Europe 


Bloody Roar 2 un mois après sa disponibilité 
au Japon (fin janvier), voilà qu'on nous annonce 
que le jeu ne sortira finalement qu'en mai 


ee. 
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’est marrant la vie par- 

fois. D'abord, on s’em- 

porte, on est heureux 
et on a un large sourire aux lèvres. 
Et puis, plus tard, comme ça, rien 
que pour nous embèêter, on nous 
annonce un truc qui fait dispa- 
raître toute cette joie qu’on pou- 
vait lire sur notre visage. C’est 
comme les montagnes russes, la 
vraie vie finalement, et non pas 
une boîte de chocolats. Enfin, pas 
seulement. Bref. 
Remarquez, en ce 
qui concerne BR2, 
personnellement, 
on peut dire que 
je n’ai pas à me 
sentir super tou- 
ché. Le jeu, j'y ai 
joué, je l’ai à dispo, tout ça. Bon, 
j'étais bien chaud pour faire un 
test, c’est dommage. Et puis je 
pense à tous ceux qui attendent 
patiemment les versions fran- 
çaises des jeux pour se les pro- 
curer — a priori, c’est quand même 
la marche à suivre, hein — et qui 
sont obligés de patienter pour 
« queud » étant donné que BR2, 
quand même, c’est juste un jeu 


Maonciuarcir 
ous ci Jo 
CONVETSIODIIED IN 
CIÉE 


de baston. Hormis le mode story, 
dans lequel plusieurs écrans de 
texte viennent perturber le non- 
japonisant, BR2 reste assez simple 
d’accès. Suffit de connaître les 
coups pour passer des dizaines 
d’heures dessus. Point. 
Attendre pour rien est une chose. 
Avoir droit, au final, à un produit 
décevant en est une autre. Après 
avoir patienté plusieurs mois, 
les joueurs sont en droit d’es- 
pérer - je dirais 
même plus, d’exi- 
ger — une conver- 
sion d’une qualité 
égale au jeu japo- 
naïis. Pas question 
de nous retrouver 
devant un soft plus 
lent et tassé. Attention. C’est 
un peu la crainte qui me tiraille. 
Voilà, tout ce blabla pour dire 
que BR2 sort en retard et que 
c'est tout de même bien 
dommage. Il y a sûrement de 
bonnes raisons et plein de bonnes 
explications à ça mais bon, le 
résultat est là : on attend. C’est 
pas gentil de nous donner de 
faux espoirs. 


Europe 


Foot Land, ton univers impitoya-ablleee ! 
Avant de jouer les JR de la simulation de ballon 
rond, Eidos et Silicon Dream vont devoir réviser 


leur copie. First look sur la version bêta. 


Les joueurs 
À ressemblent un 


hydrocéphales ! 
Honk ! Honk ! 


amedi 21h15. Pas de mes- 

sage sur le répondeur, 

copines injoignables. 
Hum, la soirée s’annonce mal. 
Tiens, pour tuer le temps - on 
ne sait jamais, la volaille va peut- 
être se décider à appeler - je vais 
vous reparler de UEFA, la simu- 
lation de foot de M. Eidos. Oh, et 
puis non. Avant de disserter lon- 
guement sur cette version bêta, 
je vais plutôt vous décrire mes 
conditions de travail quand je 
bosse dans mon petit 
35m2 à moi.Vous 
allez voir, c’est 
atroce. Ben voilà, je 
suis assis dans la position du Lotus 
sur mon magnifique sofa rouge 
lit de vin. Là... cronch, cronch, 
j'bouffe un... cronch... pample- 
mousse. J'aurais pu brancher ma 
chaîne et écouter jamiroquaï 
pour me motiver mais j'ai pré- 
féré allumer la télé, Ce soir, M6 
diffuse Charmed, une fumeuse 
histoire de sorcières. Le genre 
de niaiserie ricaine qui fait fris- 
sonner ceux qui habituellement 
cauchemardent après avoir vu 
un épisode des X-Files. 
On parle, on parle, mais j'allais 
presqu’oublier le fantastique jeu 
de foot d’Eidos ! Concernant les 


Le du sujet 


options de jeu, UEFA n’a pas 
grand-chose à se reprocher. Le 
nombre de clubs s’il n’a rien de 
mirobolant s'avère être satisfai- 
sant. Il est possible de choisir les 
clubs tête de série, les clubs qua- 
lifiés, les vainqueurs des saisons 
passées et de créer ses propres 
équipes. Sinon, vous pourrez jouer 
les matchs de la Ligue des Cham- 
pions saison 98/99, disputer 24 
scénarios, vous entraîner et per- 
sonnaliser vos tournois ou vos 
championnats. Côté 

jouabilité, ce pre- 
mier bilan est net- 
tement moins opti- 
miste. Nous avons décelé 4 défauts 
majeurs sur cette version bêta. 
Pour le moment, le jeu est beau- 
coup trop lent, les commandes 
répondent avec un léger temps 
de retard, les changements de 
directions sont assez lourds et, 
enfin la sélection du défenseur 
le plus proche de la balle est légè- 
rement capricieuse. Bref c'est 
pas la joie. Eidos et Silicon Dream 
ont-ils conscience des imper- 
fections de leur produit ? Les ont- 
ils déjà corrigés ? Réponse au 
prochain épisode. je vous laisse, 
on sonne à la porte. Ouais, du 
calme les filles, j'arrive, j'arrive. 


FA 
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SORTIE EN EUROPE... 


Si par malheur vous vou: 
nterdisant 


’arrivée d’un nouveau 
L Castlevania crée toujours 
l'événement et les pos- 
sesseurs de Nintendo 64 ont 
” toutes les raisons de se réjouir. 
En effet, même si la recette prin- 
cipale n’a pas évolué d’un iota 
depuis 1986, de nombreux nou- 
veaux ingrédients apportent un 
vent de fraîcheur et contribuent 
à faire de cette version une réus- 
site. Pas la peine d’être un voyant 
extra-lucide pour se rendre 
compte que la refonte s’est sur- 
tout opérée autour 
de lenvironne- 
:: ment graphique. 
: Pour la première 
: fois en près de 13 


|: ans d'existence, la 


série délaisse la 2D, afin de pro- 
céder à une petite excursion 
dans le monde polygonal et Z- 
. bufferisé de la 3D ! Sans com- 
plètement bouleverser le game- 
play, cette option technique a 
contraint les développeurs à 
repenser l'approche du produit. 
Ainsi, pour des impératifs de 
:_ jouabilité, certaines concessions 
‘: ont été nécessaires. Parmi ces 
dernières, l'impossibilité de 


F:" s’agripper au décor à l’aide du 


fouet se révélera, aux yeux des 
fans, la plus regrettable. Quant 
au jeu de caméra, les habituels 


D’agréables 
surprises 


angles morts stresseront un bon 
coup les non-initiés même si, 
avec un minimum d’entraîne- 
ment, on s’y fait. La traque au 
comte Dracula peut débuter ! 
Konami devient coutumier du 
fait. Ainsi, à l’image de Nintendo 
(qui détient toujours la palme 
avec Zelda !), les retards suc- 
cessifs se sont accumulés au cours 
de ces dernières années. Que 
voulez-vous, programmer sur 
Nintendo 64 semble une tâche 
particulièrement ardue et lorsque 
les développeurs ten- 
tent d’en extraire 
la substantifique 
moelle. il vaut 
mieux ne pas être 
trop impatient. 
Dans le cas de Castlevania, le 
résultat global pourrait être qua- 
lifié de convenable « plus-plus » ! 
Comprenez par là que, même 
si on n’atteint pas le niveau d’ex- 
cellence de Zelda (décidément 
une référence dans bon nombre 
de domaines), le jeu propose à 
la fois d'assez beaux graphismes 
- du moins si on fait l'impasse 
sur le fog — et une aventure riche 
et plaisante. D’entrée, les 
quelques rares nappes sonores 
campent une ambiance lugubre 
particulièrement appropriée. 
L'orage gronde, les éclairs déchi- 


rent le ciel et les squelettes se 
réveillent. La gestion du jour et 
de la nuit, mais aussi des condi- 
tions climatiques (petite brise, 
averse, etc.) renforcent le réa- 
lisme des situations. Au fur et 
à mesure que vous progresse- 
rez, les combats se feront plus 
intenses et les énigmes variées 
plus subtiles. Alors même si ce 
nouvel opus semble plus axé 
action que ses récents prédé- 
cesseurs sur PlayStation et 
Saturn, la recherche n’a pas été 
escamotée, loin de là ! 
Les phases narra- 
tives face à d’autres 
protagonistes, bien 
amenées et ins- 
tructives, relancent 
quant à elles fort à propos le 
scénario. C’est clair, on ne s’en- 
nuie pas. La faune des lieux 
vous en fera voir de toutes les 
couleurs. Ah le bon vieux temps 
où vous ne deviez combattre 
que de simples hordes de vam- 
pires. cette époque semble 
révolue désormais. A force de 
se faire lamentablement tailler 
en pièce sur toutes les consoles, 
nos amis aux canines proémi- 
nentes ont décidé d’ameuter 
la plupart de leurs charmantes 
connaissances. Résultat, le bes- 
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Un arbre foudroyé et l'ambiance devient tout de 
suite plus accueillante. 


Croix, oignon, 
pieux, soleil 


tiaire de ce Castlevania 64 
s’illustre par son éclectisme 
(squelette à moto, jeune femme 
au corps d’araignée, garde sorti 
d’un vitrail) et sa quantité. Lors 
des multiples joutes auxquelles 
vous serez obligatoirement 
convié, n'oubliez pas de 
« locker » vos adversaires. 
Encore une idée en provenance 
directe de la planète Zelda, mais 
tant que ça arrange le joueur. 
Il sera aussi possible, voire 
nécessaire, de se servir d’armes- 
bonus et d’uti- 
liser les règles 
ancestrales de 
la « dévam 
risation ». Atti- 
rer un vampire 
près d’une croix, le mettre en 
contact avec un rayon de soleil, 
et hop, fluuich... disparu dans 
une volute de fumée. Alors 
même s’il vous faut encore 
attendre quelques semaines 
avant sa sortie officielle en 
France, sachez d’ores et déjà 
que ce Castlevania 64 s’annonce 
comme l’un des futurs gros 
titres de la Nintendothèque. 
A la place de ce mécréant de 
Dracula, je me ferais du souci : 
il risque d’y avoir du monde à 
ses trousses ! 


Juste avant les douves du châte: 


armada de squelettes s'emploiera 
vous pourrir l'existence. 


“2 Tous dans la même galère 


Lors de vos pérégri- 
nations dans la somp- 
tueuse demeure du W 
comte des Carpathes, 
vous aurez l'honneur 
et l'avantage de ren- 


contrer quelques mys- mn 
DOME ESS io nt emme 
térieux individus. 


S'enclenche alorsune * Rens 


courte séquence animée et vous pourrez converser avec 
vos vis-à-vis et obtenir de précieux renseignements, Ces 
passages bien amenés contribuent à renforcer l'ambiance 
du jeu. Un plus appréciable. 


1Malus: 


| KL; 
VINCENT 
CL Co re lon 
TU mbles être un 
Uvéritabletetrenhumainen 


Ah les plates-formes ! Si la jouabilité lors des 
combats paraît irréprochable, il n'en va paside 
même lorsqu'il faut sauter et s'agripper aux parois. 
Bondir tout en glissant légèrement à l'arrivée, 
voilà qui risque d'en énerver plus d'un. Alors, 
bien évidemment, à force de chuter de 10 kilo- 
mètres toutes les 5 minutes, oncommence à s'ha- 
bituer: On aurait toutefois préféré ne pas passer 
par des phases de dépressions successives avant 


Le comte Dracula dans toute sa maléfique splendeur. Ses apparitions tA de parvenir à jouer les écureuils vampirisés. 


PS 


Cox. 


C2 


M lo plupart des énigmes se né 
limitent à abaisser un levier. 
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Rein hard Carrie 


Un athlète ou une magicienne ? Le fouet ou 
les boules d'énergie ? Buffy ou Bart Simpson ? 
Quelle que soit votre préférence, l'heure du 
choix va sonner, dès votre première partie. 
Ainsi, plus que sur des critères esthétiques, 
opter pour Reinhardt ou Carrie influera sur 
l'approche que vous aurez du jeu. Quant à 
d'éventuels changements scénaristiques, nous 
vous révélerons cela en temps voulu. Patience. 


Vous savez ce 
que ça donne 
un vampire 
‘exposé à la 
lumière du jour ? 
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MYsTiICAL NINJA 2 
STARRING GOEMON 


On:notera 
D sans doute 
H quelques À 
D crreurs de à 
traduction. “ 
ù se EY 6 
D Goemon: Ebisumaru, qu'est-ce que 
Wiseman voulait nous mo 


| Hommage à | 


Shigeru Miyamoto |: 


John Romero, créateur de Doom et Quake à ses heures 
perdues, a décidé de rendre hommage à un autre créateur 
de génie côté console : M. Miyamoto (Mario, Zelda). 
Ainsi Le personnage principal de Daïkatana, son nouveau 
jeu, portera Le nom du génie de Nintendo. Difficile de 
savoir comment réagira celui qui a passé sa vie à 

créer des univers tout gentils tout beaux, où Les | 

champignons discutent avec des étoiles. Un choc de |: 
culture comme on dit. 


dont le scénario parle 
. de lui-même.Wiseman à inventé 


pee 


chez Konami, le père 

Goemon. Ses potes aussi, 
d’ailleurs. Car il s’agit (dixit un 
fan que j'ai pu approcher) avant 
tout d’une ambiance, d'humour 
japonais, de décalage et de plate- 
forme débile. C’est vrai, ça 
résume à merveille ce que vous 
réserve cette suite. 
Héros aux cheveux bleus, dia- 
logues surréalistes, alternance 


I 1 fait partie des meubles, 


: de phases plates-formes avec 


des ennemis débiles et de dia- 
logues/recherches en 
ville. C’est ça 
Goemon. Cette 
suite propose une 
nouvelle aventure 


une machine à faire revenir les 
morts et, au mornent de la démo, 


__ilse la fait gauler par les vilaïns. 


Goemon et ses potes vont donc 
courir après ! La réalisation 
semble correcte, sans pour autant 


” casser la baraque, et nul doute 


que les habitués s’y retrouve- 
ront, dans ce foisonnement de 


k mini-quêtes et de gags si carac- 


‘| téristiques. On peut jouer à 2 


Du Goemon, 


quoi ! 
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1} lieu de la 


simultanément, ce qui est bien 
sympa. Et l’ensemble sera entiè- 


rement traduit en français! Les : | 


mouvements possibles sont tou- : 
jours aussi nombreux, avec des 
armes allant des cheveux aux 
shurikens. De plus, la possibilité 
vous est offerte d’utiliser des 
montures au gré des niveaux, 
de changer de personnage pen- 
dant le jeu (vous en rencontre- 
rez plusieurs jouables, au fur et 
à mesure de votre avancée), etc. 
Goemon 2 est fidèle à son style 
« fourre-tout », 
quoi ! Cela dit, 
l'approche est, | 
cette fois-ci, un 
peu différente à 
cause de la dispa- 
rition de la liberté totale de 
déplacement. Désormais, les : 
phases d’action sont gérées à 
la Pandemonium et, en ville, 
c’est identique, avec un ou deux 
degrés de liberté supplémen- 
taires sous forme de bifurca- 
tions. Une sorte de retour au 
traditionnel qui sera une force 
ou une faiblesse selon votre 
degré de fanatisme pour la 
série ! 
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Ê n ire Don Arms, l' > 
Contrail nous permettra grâce à Legend of 
Legaïa, d'attendre l'éventuelle sortie de Final 
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Le 


n peuple foudroyé par un 
U mal mystérieux, un équi- 
libre universel brisé et 
un petit groupe de jeunes sau- 
veurs de l’humani 
le scénario de Legend of Legaïa, 
paru en décembre 98 au Japon, 
peut paraître honteusement clas- 
sique. Mais bon, pour une fois 
qu’un bon RPG daigne voir le 
jour dans l'hexagone, pas la peine 
de chipoter. Les puristes pense- 
ront ce qu'ils veulent, mais après 
quelques heures de jeu, il faut 
bien avouer qu’on découvre de 
nombreuses bonnes idées et que 
l’histoire devient de plus en plus 
captivante. En un mot,on ne 
décroche plus et la patte des 
créateurs de Wild Arms est 
immédiatement reconnaissable. 
Votre aventure débute donc par 
la recherche des trois héros : le 
jeune et valeureux Vahn, l’es- 
piègle Noa et le puissant Gahra. 
D’entrée le ton est donné. La 
réalisation intégralement en 3D 
permet d'afficher des décors soi- 
gnés, mais surtout d’impliquer 
encore plus le joueur grâce à des 


Le gaïa 
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en 


angles de caméra judicieux. Pour- 
tant c’est par les combats, au 
dynamisme digne d’un jeu de 
baston, que Legend of Legaïa 
impressionne le plus. En effet, à 
l’image de la technique inaugu- 
rée par Xenogears, il s’agit de 
préparer ici ses attaques en 
construisant des combos ! Pas 
de panique, l'interface a été éla- 
borée avec beaucoup d’atten- 
tion et après quelques combats 
vous n’éprouverez aucune réelle 
difficulté. encore faut-il décou- 
vrir tous les soixante Hyper Arts 
(enchaînements aussi specta- 
culaires qu’efficaces).Visuelle- 
ment, même si l’on n’atteint pas 
le niveau d’excellence d’un Final 
Fantasy VIII, l’ensemble reste de 
très bonne facture. Effets de 
lumières à chaque impact, invo- 
cations du tonnerre. aucun élé- 
ment ne manque. Alors c’est 
clair, Legend of Legaïa devra 
compter parmi les RPG incon- 
tournables en France. à la fin 
de l’année. Après Suikoden, FFVII 
et Wild Arms, les fans ont des 
raisons d’être impatients. 


Un requin en travers de la 
route est un obstacle qu'il 
vaut mieux éviter ! 


= 


et son pilotage ultraæ-arcade, Speed Busters 
fait partie de ces titres dont le concept 


Les caisses 
adoptent un look 
à de gros bolides 
américains des 
années 70. 


Sur la version que 
nous avons pu 
admirer, les 
graphismes étaient 
de bonne facture. 


Final Bug VIII 


Ben voyons, voilà qu'un 
méchant bug s'est 
invité dans Le 
troisième CD de Final 
Fantasy VIII. Alors 
hop, on s'émerveille 
devant Les cinématiques 
et puis vlan Le jeu se 
bloque irrémédiablement ! 
C'est aïînsi que près de 
1 000 otakus super 
dèg', ont renvoyé Leurs 
Memory Card afin 
d'éradiquer Le 
redoutable bug ! Encore 
un coup des chocobos.… 


| 
| 
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DUSIEFS 


d’Ubi Soft, la conver- 
sion Dreamcast du très déjanté 
Speed Busters PC s'annonce 
sous les meilleurs auspices. Au 
volant de bolides sauvagement 
customisés, vous prenez part à 
des courses surréalistes, ayant 
pour cadre la Californie, la 
Louisiane, le Mexique, le Nevada, 
le Colorado ou encore le Canada. 
Sur la route, tous les moyens 
sont bons pour 
doubler les 
concurrents et 
remporter la 
victoire, y compris emprunter 
les nombreux raccourcis dissi- 
mulés tout le long des circuits ! 
Speed Busters est donc un jeu 
fun, intense et facile d'accès, par- 
faitement adapté au public 
console. Et pour encore mieux 
coller à cette cible, les déve- 
loppeurs ont revu leur copie en 
profondeur pour cette mouture 
Dreamcast. 
Au final, même si le jeu conserve 
le principe qui fit son succès sur 
PC, il bénéficie de nombreuses 
modifications. Ainsi, les niveaux 
ont été repensés d’un point de 
vue « climatique ».Ce change- 


. éveloppée dans les 
vd bureaux canadiens 


De nombreuses 
modifications 


ment, d'apparence anodin, revêt 
toute son importance lorsqu'on 
sait que l’adhérence et le pilo- 
tage sont largement condition- 
nés par le type de revêtement 
(neïge, sable, asphalte...) ren- 
contré. Il conviendra donc de 
choisir la caisse adaptée à chaque 
circuit, en fonction des condi- 
tions météo. D'autre part, les 
animations qui viendront enri- 
chir les circuits joueront un rôle 
important dans le niveau de dif- 
ficulté. Elles 
pourront gêner 
votre bonne 
progression, à 
l'image du raz-de-marée dans 
Hollywood, d’une tornade, d’un 
tremblement de terre ou d'un 
TRex tout droit sorti de Jurassic 
Park ! Enfin, architecture même 
des différents modes de jeu sera 
entièrement revue, afin de mieux 
coller à « l’esprit » d’un soft 
console et d'augmenter ia durée 
de vie du challenge. Ah oui, der- 
nier petit détail, des mini-jeux 
sur Visual Memory devraient 
être disponibles. Mais là, on n’en 
sait pas plus, si ce n’est qu’on 
pourra échanger ses caisses avec 
un pote par l’intermédiaire de 
ce précieux VM... 


à 
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ET HOP UNE NOUVELLE RUBRIQUE NET ÉTOFFÉE CE MOIS-CI, TANT LES NOUVELLES FUSENT. 


PAR CHRIS (cdelpierre@hfp.fr) , 
ON FERA ICI L'IMPASSE SUR LA PLAYSTATION 2, DONT NOUS VOUS PARLONS EN DÉTAILS 
Gaming News, FGNonline, Nex-Generation, 
Sega Holic, Madman's cafe, Gamespot, 
Game Online, Fastest Game News online, 
CEX, GodMars Sky... 


DANS LE LIVRET ACCOMPAGNANT LE MAGAZINE. L'INFO A FAIT GRAND BRUIT SUR LA TOILE 
(LE « WEB »). NÉANMOINS, TOUT NE TOURNE PAS AUTOUR DE CETTE ANNONCE ; LES PAGES 
QUI SUIVENT SONT LÀ POUR VOUS LE DÉMONTRER. COMME D'HABITUDE, LES INFOS 
PRÉSENTÉES ICI NE SONT GARANTIES EN AUCUNE FAÇON. ON PEUT NÉANMOINS ESTIMER 
QU'UNE GRANDE PARTIE D'ENTRE ELLES SONT FONDÉES. SUR CETTE PRÉCISION TOUJOURS 


UTILE, JE VOUS QUITTÉ. BONNE LECTURE. 
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Taïto annonce une suite (en arcade) à la fa- 
meuse série des Side by Side : Battle Gear. Le 
jeu est prévu pour mars. On y trouvera plus de 
20 voitures de sport et 4 circuits soumis à diffé- 
rentes conditions météo. 


Capcom présentera ce qui pourrait être le 
dernier épisode de la série des Dark Stalkers 
lors de l'AOU Show : Vampire Ace 


Sony annonce un nouveau jeu de plates- 
formes/action en 3D, Ape Escape, censé s'adres- 
ser au même public que celui visé par Spyro. 
Dans le jeu, vous incarnez 2 jeunes personnages, 
Buzz et Spike, qui doivent sauver le monde d'un 
groupe de singes destrucieurs (1). Ce sera le pre- 
mier jeu pour lequel l'utilisation du Dual Shock et 
des sticks analogiques sera obligaoire. 


Midway prépare une nouvelle simulation de boxe 
Ready 2 Rumble Boxing, prévu en septembre sur 


AR 


N64, PlayStation et Dreamcasi. Plus de 20 
boxeurs seroni sélectionnables ei vous pourrez 
même jouer le rôle du manager 


Crave Entertainment a acquis les droits pour 
sortir Fighting Force sur N64. Le jeu est prévu 
en avril aux Etats-Unis. 


LEGO Media International annonce la sortie de 
2 jeux sur consoles : Lego Racer (juillet 99) et 
Lego Rock Raiders (septembre 99), tous deux 
sur PlayStation. 


Warner Bros et Ubi Soft signent un accord pour 
adapter en jeux vidéo les aventures de Baïman 
et Robin. L'accord concerne toutes les plates- 
formes : PC, PlayStation, N64, Dreamcast et 
Game Boy Color. 


3D0 annonce le développement de Crusaders 
of Might & Magic (une série très connue sur 
PC) sur PlayStation 


Square sort Saga Frontier 2, le 1er avril au Japon. 
Il est possible que le jeu soit accompagné d'un 
CD de démos présentant Racing Lagoon et 
Seiken Densetsu 4 (Secret of Mana 4). 


Marigul, le développeur de Pikachu sur N64, 
trovaille sur un auire jeu basé sur la reconnais- 
sance vocale : VRS Racer 


La sortie de Duke Nukem : Zero Hour sur N64 
est repoussée à mai. GT désire améliorer la 
qualité du jeu. 


Certaines scènes clas- 

sées « adultes » seront 

présentes dans Blue Sfinger, 

sur Dreamcast. Entre 

auires choses, on pourra 

voir un personnage uriner 

dans un lac ou rencontrer 

des femmes de petite vertu. Reste à savoir dans 
quelle mesure la censure va frapper 


Une rumeur affirme qu'il sera possible de jouer 
à Street Fighter Zero 3 Dreamcast via Internet 
histoire d'affronter un ami à distance 


Voici un tableau du top 10 des développeurs ja- 
ponais pour 98. Nintendo se retrouve à la pre- 
mière place, grâce au succès de Zelda el à sa 
série des jeux Pocket Monsters. Comme quoi ça 
ne va pas si mal pour le géant nippon. 


5 215 598 
..5 085 758 
. 4 634 181 
. 4 266 683 

3 249 583 

3 119 194 
..2 686 914 
1 226 637 
..] 114 923 
681 809 


4 Square 
5 Capcom 
6 Namco 


S sur le jeu d'horreur/aventure de 


8 VOUS retrouv 
nt des e i 
s monstres 


Ubi Soft a confirmé que Rayman 3 sortirait en 
2000 sur plusieurs plates-formes, dont la 
PlayStation 2 et la Dreamcast. Tonic Trouble (N64) 
est désormais également prévu sur PlayStation. 


8 FÉVRIER 


Bandaï annonce la sortie de Mobile Suit Gundam 
Gaiden sur Dreamcast, en juin. Le jeu reprend là 
où Gundam : Blue Destiny (Saturn) s'est arrêté. 


(en tant que développeur ou éditeur) 


ef, VOUS 


avant de 


Rumeur : Sony et SNK travaillerait sur un câble 
permettant de relier la Neo Geo Pocket et la 
PlayStation 2. Si cela était vrai, la console de SNK 
serait la première portable à pouvoir se connecter 
à 2 machines concurrentes (Dreamcast et PS2). 


Take 2 inferactive pl convertir 4 fi 


la console, en septer 
Dangerous (cfN 


Sega présente Airline Pilots lors de l'AOU Show. 
La borne utilise 3 cartes Naomi et comprend 3 
écrans, histoire de se croire dans un véritable 
simulateur. 


Capcom montre une vidéo de Strider 2 (carte 
Naomi) lors de l'AOU Show. Le jeu propose des 
graphismes 3D mais on y joue comme à un 
jeu 2D. 


La simulation de motos de Namco, 500 GP : 
FIM World Champion, inclut une caméra, la 
NamCam, qui prend votre photo et l'introduit 
dans le jeu. Lorsque vous jouez à plusieurs 
(3 maximum), vous pouvez ainsi voir le 
portrait de vos amis au-dessus des motos qui 


vous précèdent. Amusant. 
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Connectix annonce qu'il a reçu pour plus de 3 
millions de dollars de pré-commandes de son 
émulaïeur PlayStation Virtual Game Station sur 
Macintosh, et ce sur la seule période allant du 
28 janvier au 17 février. 


Le Tokyo Game Show de mars présentait 160 
titres pour PlayStation, 36 pour Game Boy, 35 
pour WonderSwan, 28 pour Dreamcast, 11 
pour N64 et 8 pour Saturn. Voilà qui donne une 


bonne idée de la prépondérance, encore, de la 
PlayStation sur les autres plates-formes. 


nnonce Alone in the Dark 4 
f 


Fox Interactive sortira Croc 2 et Alien Resurrection 
sur Dreamcast, aux Etats-Unis, en septembre. Les 
2 sofs sont également prévus sur PlayStation 
Dans le jeu Alien, on promet une l.A. élevée, avec 
des ennemis qui attaquent par groupe ou se ca- 
chent de façon fourbe dans les coins sombres. 


Twilight Express annonce la sortie d’une simu- 
lation de vol sur PlayStation, le 20 mai : Airline 
Pilot. Vous devrez y apprendre toutes les bases 
du pilotage (décollage, atterrissage, exercices 
d'alerte...) et pourrez ensuite vous déplacer à 
votre guise entre les 36 aéroports existants au 
Japon 


NetP@d 


LES INFOS CHAUDES DU NET 


Capcom confirme que Sirider 2 tourne sur une 
carte d'arcade System 11. Une conversion 
PlayStation verra le jour, avant la fin de l'année. 
On prévoit également de porter le jeu sur 
Dreamcast. 


On signale que plus de 1 000 exemplaires de 
FFVIII comporteraient un défaut majeur sur le troi- 
sième CD qui empêcherait le jeu de fonctionner. 


Capcom prévoit d'adapter Power Stone sur une 
console Sony (PS ou PS2 ?) 


InterAct travaille sur un nouvel appareillage : le 
NetShark (avec modem et clavier), qui permet- 
trait de brancher une PlayStation ou une N64 
sur le Net, afin de s'y balader ou de recevoir 
des email, 1! devrait être disponible à la fin de 
l'année. 


Square sortira son nouveau jeu d'action/ 
aventure : Cyberorg, fin mars sur Plays 


Sega prévoit d'adapter Dynamite Deka Police 22 
sur Dreamcast, fin mai. Ce sera le premier jeu 
d'arcade développé sur carte Model 2 à être 
adapté sur la nouvelle console de Sega. Plus 


Des rumeurs provenant de Hong-Kong confir- 
meraient que les pirates ont réussi à copier des 
jeux Dreamcast. || faudrait installer une puce 


spéciale dans la console pour qu'elle accepte 
les copies (vendues moins de 7 dollars pièce). 
Sega prévoit, d'ores et déjà, d'appliquer un nou- 


| veau système de protection aux titres à venir. 


Rumeur : Sega prévoirait d'avancer la date de 
sortie de la Dreamcast aux Etaïs-Unis de sep- 
tembre à mai, afin de contrer l'effet d'annonce 
de la sortie de la PlayStation 2 et de s'assurer 
un maximum de ventes 


Sega annonce qu'il a passé un accord avec 
Disney. La licence permet à Sega d'utiliser les 
personnages Disney, dans ses prochains jeux, 
et de les inclure dans ses « stickers » (autocol- 
lants qu'on trouve en arcade) 
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: Stolar To Speak 


Industry: Sega US boss, Bernie Stolar, wi ge an 
adress on “the state ofthe video gare dut” va 
teleconference todaÿ at 10 30am PST. Rumors are 
spreadng pertainng to à May release fer 
Dreamcast À May releare? Whatever Stlar has Lo 
saÿ, you can bet ts not about Sonic The 

Hedgehog, 


: Sony PC Drive Grows 


Playstaion 2: Sony has been sendng out confüsed 
senas recent, va SCE' PlayStann creator 

Ken Kutarag, mformng the EE Times "What we 
are gong 15 do with pe is games. In terms of 
matkebng, re sil focus ên computer entertainment 
only * However, Sony's President and co-CEO, 
Nobuni de, clame “PlaySaion maÿ be a 
radical calage 1 the PC word which as been 
Lead by Intel and Microsh* Sa plans 1 ne 
Pagher than the console market and to PC seems RE 
10 be growmg duiy 


Eu 


JW Auritude 


Upéomng requel * 


Xesterdav's Newd 


Linea Eniere 
The Dojo 


Nintendo va sortir une cartouche add-on 
qu'on pourra brancher sous Zelda 64, pour 
ajouter des quêtes et des modes au soft original. 
Cet add-on reprend les éléments prévus pour le 
DD64. 


Marvel vs Capcom, prévu le 25 mars sur 
Dreamcast, inclura un cross fever mode inédit 
permettant à 4 personnes de jouer en même 
femps pendant un temps limité. 


est VII, d‘Enix, pour- 


| rait voir le jour le 26 août au Japon. Il tiendra 


sur 3 CD. D'autres rumeurs affirment qu'il ne 
sera pas prêt avant la fin de l’année. 


Sega travaille sur un soft d'émulation pour 
Dreamcast : le SatCast. Ce dernier permettra de 
faire tourner les jeux Saturn sur Dreamcast et 
sera proposé au prix de 3 300 yens, cet été. 
Fin du fin, le SaïCast améliorera le rendu des 
anciens jeux (3D et transparence). Seul problè- 
me : la taille des sauvegardes de certains jeux, 
qui ne peuvent pas tenir sur Visual Memory. 


Howard Lincoln, président de Nintendo of 
America, annonce que les capacités de la future 
console de Nintendo seront révélées au public 
d'ici à la fin de l’année 


Namco annonce qu'il va développer des titres 
pour Dreamcast. Soul Calibur semble être le 
plus sûr, tandis qu'on espère également voir 
sortir une version « remix » de Tekken 3 et Time 
Crisis 2. Si la venue de Namco sur Dreamcast 
se confirme, ce sera là un atout de taille pour 
Sega. 


Oh bah tiens, on vient de tomber sur un site 
français de jeux vidéo dans lequel on dit que 
Joypad est le meilleur magazine du monde, et 
que nous sommes des dieux, efc. Pour la peine, 
on veut bien faire passer son adresse, juste 
comme ça, parce qu'on est des gens super cools. 
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7 Avec Power Stone, Capcom prouve qu'il | 

Ÿ est capable de se renouveler et la 
Dreamcast montre ce qu'elle a dans le 

2 ventre. Un jeu fun, puissant, incontournable. A 


à 
à 


Les bonnes choses ont une fin. 
Greg est revenu de son voyage 
; Y 
d’affaires au Japon. Encore une 
fois, il a réussi à passer la douane 
s L 5 Sans encombre avec des valises, 
ENT AILL (IG “M que dis-je, avec des malles rem- 
Depuis qu’il a fini Silent Hill, Gollum vit ù À ’ . ER 
dans une chambre capitonnée et porte une | . plies de CD single de Segata 
camisole. La dernière foisique nous sommes Sanshiro, de jeux sublimes 
allés lui rendre visite, il avait recouvert les à 
murs de symboles cabalistiques. ” (Power Stone, Tenchu Special 
Pre ee cé Ÿ Edition) et de gadgets en tout 
: Q i ÿ NH genre (Puru Puru Pack, Dream- 
j RES ÿ MN cast, WonderSwan, etc.). Pour 
HUPAUICEA JNAIZ feinter les douaniers et Inter- 
e titre de Sony renoue avec le concept | : ñ 
du « Construction Kit ». Un éditeur de | pol, Greg a pris le soin, avant 
missions facile d'accès et des possibilités | de quitter l’hôtel, de tailler ses 
monstrueuses, Le pied. ‘À » s 
. cheveux d’une façon très... hum... 
ÿ particulière. Médusés par l'aspect 
furieusement design de sa 
nouvelle coupe, les douaniers 
ont complètement oublié 
de vérifier le contenu de ses 
valises ! Ah, y a pas à dire, il est 
débrouillard le père Greg. 


É 
% 
| 


Autant la version PlayStation ne nous à db 
pas emballés, autant le même jeu sur À 

| Dreamcast est une réussite totale ! 6 pages 
pour comprendre et admirer. 


7 


Ce mois-ci, la palme de la débilité et de 

la ringardise revient à Pepsiman. Un grand | 

moment de kitsh. Cela dit, il existe des l@Æ 
\titres bien plus mauvais, / 


NBRE DE JOUEURS : ! ou 2 CONTINUE : Ines 

GENRE : East Fine DIFFICULTÉ : Var 

SAUVEGARDES : Visual Menort SPÉCIAL : Maui VHL Coupereus Aro Sr 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 8 EXISTE SUR : REN D'AUTRE 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : laure 


Dreamca: 


__ Capcom frappe fort enz 
éinventant à sa manière-4 


u début des années 90, Capcom 
avait révolutionné l'univers 
alors balbutiant de la baston 
sur console, avec le premier 
Street Fighter sur NEC. Après 
plus de vingt versions toutes plates-formes 
confondues, et presque dix ans plus tard, 
l'éditeur nippon tente à nouveau de mar: 
quer le microcosme des jeux vidéo, en 
nous livrant sa Vision de ce que pourraient 
être les jeux de baston de demain. Le résul- 
tat : Power Stone, un titre ou fusionnent 
plusieurs genres, dans un feu d'artifice 
d'effets spéciaux hallucinants. Profitant de 
la puissance brute de la Dreamcast, Capcom 
s'est permis de développer un jeu visuel: 
lement riche, où les détails foisonnent. 
Mais au-delà de cet aspect esthétique très 
abouti, Power Stone nous propose égale 
ment une façon de jouer innovante. Ur 
nouveau concept ? Presque, car Ergheiz 
commis par Dream Factory pour le compte 
de Squaresoft a déjà tenté l'expérience di 
jeu de baston « différent ».… avec un succès 
tout relatif. 


novateur et une action-4 
trépidante, Power Stone-4 


ne passe par inapercu 


Lorsque votre perso est étourdi par trop de coups. 
vous devez presser rapidement gauche/droite 
sur La croix de direction. 


Donner à Power Stone l'étiquette basique 
de jeu de baston est inexact. Certes, il me 
en scène deux persos, livrés à eux-même: 
dans des arènes closes. Certes, il propost 
des duels à mort, où la victoire se joue i 
grands coups de pieds, de poings e 
d'attaques spéciales. Par contre, là ou le 
autres titres se limitent à un affrontemen 
bête et méchant entre deux adversaire 
se faisant face, Power Stone va plus loir 
Les rings n'ont pas été conçus comme d 
simples « zones » de combat planes € 


; complètement vides, où les protagoniste 
bis se battent systématiquement de front. Il 


ont plutôt été pensés comme de véritables 
niveaux d'un jeu de plates-formes, à l'inté- 
rieur duquel le joueur profite d’une liberté 
de mouvement totale. Concrètement, 
lorsqu'on joue à Power Stone, on retrouve 
les sensations expérimentées dans un 
Mario 64 ou un Spyro. On peut se dépla- 
3er où bon nous semble, tourner autour 
de l'adversaire, sauter sur des éléments 


Lorsque 
Gunrock se 
transforme 
en super 
guerrier, 
ilressemble 
àsy 
méprende à 


surélevés du décor ou s'accrocher au pla- ce re 
fond... Bref, on peut aller n'importe où. cas a 
dans la limite de l'aire de jeu, bien sûr | ee 
Zette latitude dans les déplacements offre ndese 
les possibilités énormes. Attaques dans Fantastiques ! 


e dos, esquives, fuites, etc. sont autant 
l'actions envisageables, voire essentielles 
jour survivre. Techniquement, le jeu fait 
ippel à un zoom puissant qui ajuste le 
hamp de vision selon la distance sépa- 
ant les deux persos. Siils sont très éloi- 
inés l'un de l'autre, la vue du décor est 
‘anoramique, et dès qu'ils se rapprochent 
‘our frapper, la caméra se ressert sur 
action. Ce principe n'a rien de révolu- 
onnaire, puisqu'il a été utilisé pour la pre- 
tière fois dans Art of Fighting, puis Samurai. 
howdown Spirits, sur Neo-Geo. Mais ici, 
s'applique à un univers 3D complexe et 
’isonnant. Car c'est bien là une des plus 
rosses innovations de Power Stone. 


Power Stone = ; 
ollection ea 


Power Stone Collection se présente sous la forme d'un livre, composé de 15 pages vierges, représentant autant 
extra modes » et autres gadgets venant pimenter le jeu. Pour les remplir une à une, il vous faudra remporter le mode 
urnoi, avec chacun des huit persos de base, puis avec les deux boss. Petite astuce à ce propos, vous pouvez très bien 
cider de rencontrer chaque adversaire en un round de 15 secondes, au lieu des trois de 99 secondes, définis par ae af: Hu - “he 
Faut. Vous exploserez ainsi le jeu beaucoup plus rapidement, sans vous prendre la tête pendant des heures. Au final, en D Gi IF ONE UE LE 

vous aurez accès à 12 options plus où moins intéressantes. De gauche à droite : 
quatre armes supplémentaires disponibles en tournoi comme en VS (bâton exten- ce ac lac En Ë ] l 2. 
sible directement inspiré par celui de Sangoku dans Dragon Ball Z, gailing : pisto- {] | A 1ESs des 1 #2 œil TE 
let laser et boucler protecteur), un mode championnat dans lequel vous voyez votre 
perso de dos, un mode deux joueurs en écran splité complètement injouable, trois 


Pour pouvoir incarner Final Valgas, vous devrez terminer le 1 
jeu en niveau de difficulté 8, sans perdre un seul continue ! 


ni : 
mini-jeux Visual Memory, la possibilité d'incarner les deux boss (Kraken et Valgas) SERONED GUEÉ 1) D 

en mode VS, et enfin l'accès aux pitoyables séquences de fin de chaque perso. Reste 

donc trois options encore inaccessibles : une Art Gallery, l'accès à toutes les musiques A0 CÉ. , Pall = 

du jeu et enfin la possibilité d'incarner Final Valgos. OF GES OU Dont Z, ! 
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Non seulement les rings ne sont pas 
linéaires et offrent des possibilités de jeu 
« à plusieurs niveaux », mais en plus ils 
regorgent de détails et d'éléments avec 
lesquels le joueur peut interagir. 


Traditionnellement dans un jeu de baston, 
un perso se limite à utiliser Ses poings, 
ses pieds, à enchaîner les\deux ou à utili- 
ser des attaques spéciales pour exploser 
la barre de vie de son adversaire. Dans 
Power Stone, il existe une autre façon de 
faire mal: se servir des décors. Ainsi - un 
peu à la manière d'un bon vieux beat'em 
all - vous pouvez saisir à peu près tous les 
objets jonchant lesniveaux et les jeter sur 
votre rival. Chaises, tables, caisses, ton: 
neaux, pierres, poteaux, poubelles... sont 
autant d'objets d'apparence anodine, mais 
qui pourront sérieusement entamer l'étai 
de santé de l'adversaire ! Leur bonne uti 
lisation est essentielle pour remporter lé 
victoire, et les négliger serait une grave 
erreur qui vous enverrait très vite Ad Patres 

Le jeu propose en outre un large choi 
d'armes de poing, qui apparaissent aléa 
toirement dans le décor. On en dénombre 
plus d'une dizaine, aux effets plus ou moint 
ravageurs sur la barre d'énergie. Là encore 
il s'avère primordial de les utiliser san: 
retenue. Elles ne sont pas seulement pré 
sentes pour « décorer » et font partie inté 
grante du concept de Power Stone. 


Lorsque vous êtes en super guerrier, VOUS 
pouvez choper les poteaux et Les très 
gros objets, avec n'importe quel perso. 


ra 


No comment. 


Dans Power Stone, vous pourrez incarner seulement huit persos de base, plus les deux hoss… Cette 
 avarice » a de quoi faire grincer quelques dents, voire même laisser les joueurs les plus exigeants 
sur leur faim. PF, un peu fainéant sur le coup, les gars de Capcom. Îls auraient pu se fouler un peu 
plus.… Gunrock et Galuda, sont les deux gros balèzes chers à tout jeu de baston qui se respecte. 
Leurs déplacements sont lents, mais leur puissance de frappe dévastatrice. Ils sont d'ailleurs les seuls 
persos (avec Valgos, le très puissant second boss) à pouvoir utiliser des objets lourds, tels des tables 
ou des poteaux, en guise de projectiles. Ayame et Rouge sont quand à elles les deux représentantes 
incontournables de la gent féminine. Pleines de charme et de formes, elle révèlent leur caractère 
endioblé lors des combats. Rapides comme l'éclair, leur style est vif et diablement efficace. Fokker 
le héros, Ryoma le samouraï et Wang Tang l'étudiant insouciant font parties de ces personnages sté- 
réotypés, qu'on retrouve dans moult autres productions signées Capcom. Ils sont jeunes, téméraires, 
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offrent un bon compromis entre puissance et rapidité, et sortent des furies complètement halluci- 
nantes. Leur polyvalence dans tous les domaines en font donc des persos attachants et relativement 
efficaces. Reste Jack, un être au physique insectoïde très ingrat, et le premier boss, Kraken, au look 
de pirate borgne édenté, offublé d'une énorme pince. Ces deux persos sont de loin les moins agréables 
à jouer et surtout les moins charismatiques. Bref, le panel des combattants n'a rien de bien original. 
Chaque protagoniste puise sa personnalité dans les canons éprouvés de la boston sauce Capcom… 
Cet aspect {rès « conventionnel » est fort heureusement rattrapé par la qualité des graphismes. L'ani- 
mation de chaque perso et les nombreuses interactions possibles avec les décors confèrent aux joutes 
un rendu visuel aussi impressionnant que réaliste. Quant aux furies, je vous laisse le soin d'admirer 
les photos ornant ces pages, pour vous convaincre de leur incroyable beauté. Et pour ce qui est de 
leur efficacité, croyez-moi sur parole : elles font très mal à votre barre d'énergie ! 
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Tout s'éhchaine à vi 


spas & Gone 5 En et dem 
rend V, dans un Festival es ” + 
: IA . Chaque perso possède deux tenues vestimentaires. 
a Pour sélectionner l'une ou l'autre, appuyez Sur À ou 8 
SO DE qu EUX pour valider votre choix à l'écran de sélection. 
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Options 


Au menu principal, vous avez accès à deux écrans 
d'option. Le premier vous permet de paramé- 
trer le niveau de difficulté (de 1 à 8 1), la durée 
des round (de 15 secondes au temps infini) et 
eur nombre (de 1 à 7) ou encore la puissance 
des coups. Le second meny, estompillé « special option » n'apporcit quant à Qui qu'après avoir fini au 
moins une fois le mode tournoi, I offre des réglages plus pointus, telle nombre de Power Stone pré- 
sent en même temps dans les décors (de 3 à 5), la présence ou non durant les combats des items spé- 
cales récupérées dans la Power Stone Collection, ou encore le dosage des handicaps de chaque perso. 


LES we" ESCAPE 
à w 
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L'esquive est très simple : lorsque l'adversaire VOUS frappe au corps à 
Cette super furie de Wang-Tang est tout simplement la plus belle du jeu ! corps, il suffit de presser une direction sur la croix ou le stick. Mais le 


Avec son look de super sayen échappé de DBZ. ce perso possède une timing est serré. 
classe incroyable. Fabuleux ! 


Voilà, vous savez tout des innovations de 
Power Stone. Reste maintenant à juger de 
la jouabilité d'un tel melting pot de genres ! 
Première constatation : ne Vous attendez 
pas à des tonnes de modes de jeu. Sort 
du sempiternel tournoi et du mode battle 
il n'y a rien d'autre. Le premier vous pro: 
pose d'affronter sept combattants, plus 
deux boss dans des duels à mort. Au final 
si vous sortez Vainqueur de ce tournoi 
vous aurez le plaisir de gagner les Powei 
Stone, des pierres magiques qui ont le 
pouvoir d'exaucer tous vos vœux. Le seconc 
propose quant à lui des combats classiques 
entre deux joueurs humains. La maîtrise 
de l'environnement 3D ne pose absolu 
ment aucun problème. Dès la première 
partie, vous vous sentirez comme un pois 
son dans l’eau au milieu des décors. Que 


SPACE 


ouuer Stone 


ce soit au pad analogique ou à la croix de 
direction, diriger le perso à l'écran est un 
vrai bonheur. Par contre, question richesse 
de coups, certains risquent de déchanter 
très vite : un bouton pour sauter, un pour 
les coups de poings, un pour les coups de 
pieds, un bouton d'action pour interagir 
avec le décor (qui correspond en fait à 
poing + pied) et les deux flips pour déclen- 
cher les super furies. C'est tout, et en plus 
É | les manips sont exactement les mêmes 
| pour tous les persos, seul leur effet change ! 
| c Une telle simplicité dégoûtera ceux pour 
qui baston rime avec technique de tueur. 
Car dans Power Stone, ce qui prime avant 
tout, c'est le fun immédiat. Dans les phases 
de close-combat, Vous pouvez enchaîner 
automatiquement de nombreux coups, 
exécuter des chopes et des esquives 
basiques, jeter des objets, ou utiliser les 
armes. Point barre ! Parallèlement, vous 
pourrez récupérer les trois Power Stone 
disséminées dans le niveau. Si vous les 
récoltez toutes, vous vous transformerez 
alors en « super guerrier ». Dès lors, les 
furies seront à votre disposition. Sait vous 
lancez les moins puissantes avec les boutons 
poing et pied, auquel cas votre barre de Power. 
se videra petit à petit, soit vous enclenchez 
les plus puissantes avec les flips. Et là, mes 
aïeux, ça pète dans tous les sens, les effets 
visuels de folie vous explosent à la tronche. 
Superbe ! Pas de doute, la Dreamcast en a 
dans le bide et nous démontre qu'elle peut 
gérer sans sourciller des graphismes et des 
effets encore jamais vus sur une console | 
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Lorsque vous rencontrez un obstacie, Le perso roule 
automatiquement dessus. 
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A l'instar de Bloody Roor, Power Stone propose un système de mutations 

À des personnages. Si vous récoltez les trois pierres magiques, vous vous 
métamorphosez en super guerrier. Apparoît alors en bas de l'écran une 
juge de Power, qui se vide au fur et à mesure que vous utilisez des furies. 
Ces dernières ont un effet dévastateur, et sont très difficiles à éviter pour 
l'adversaire. 
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Seulement voilà, passé ce côté grand spec- 
tacle, certains risquent de trouver Power 
Stone trop creux et désespérément basique. 
Ceux-là retourneront à leur VF3, ou à teur. 
bon vieux Street Fighter. Les autres, pour 
qui la baston doit être un genre facile 
d'accès, scotcheront comme des malades. 
Ils s'extasieront des heures durant devant 
ces graphismes si fins, colorés et four- 
millant de mille et un détails. Ils seront 
heureux de jouer à Power Stone en toute 
simplicité. Un plaisir immédiat, accessible 
et diablement accrocheur. Du grand 
spectacle à la portée des novices. Voilà 
une façon de penser un jeu, à laquelle 
Capcom ne nous avait pas habitués ! 


NROCKE 


Toutes les Furies profitent d'effets visuels hyper. 
dynamiques, à l'image de cette spirale infernale ! 


Une jouabilité 
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Vous pouvez pousser Les objets au lieu de les attraper. 
ls partiront automatiquement dans ta direction 
de votre adversaire. 


Perso : Ryoma 

Lieu : un jardin japonais 

Projectiles : pots, caisses, pierres, poteaux, stèles. 
Particularité : possibilité de s'accrocher au 
plafond et de monter sur les toits. 


Perso : Ayame 

Lieux : un marché ouvert 

Projectiles : caisses, onneaux, poteaux, objets 
suspendus. 

Particularité : possibilité de s'accrocher au toit de 
bambous. Possibilité de rentrer dans un magasin ! 
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Perso : Kraken 

Lieu : un galion pirate 

Projectiles : tonneaux et caisses. 

Particularités : niveau du premier boss bourré 
de pièges (deux canons qui tirent des boulets sur 
le pont. Une ancre qui se balance derrière le 
grand mât). Vous accrocher à un filet. 


Perso : Wang-Tang 

Lieu : un restaurant chinois 

Projectiles : tables, chaises, jarres, lustres. 
Particularité : possibilité de s'accrocher au pla- 
fond. Enorme table ronde que peuvent saisir 
seulement trois persos. Des tonnes de projectiles. 


ur 
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Lieu : une place londonienne 

Projectiles : banc, chaises, tables, arbustes, 
poubelles, lampadoires. 

Parficularité : une aire de jeu très vaste idéale pour 
les joutes aériennes, et de nombreux bâtiments 
sur lesquels certains persos peuvent rebondir. 


Perso : Valgos 

Lieu : un temple sacré 

Projectiles : caisses et un trône. 

Particularité : niveau du deuxième boss. Aire de 
jeu très dégagée, avec peu de projectiles. 


AZ 


Perso : Galuda 

Lieu : un saloon 

Projectiles : tonneaux, tables, chaises, caisses, 
poteau, tête de cerf ( !} 

Particularité : vous pouvez faire tomber deux énor- 
mes hélices de ventilateurs sur votre adversaire. 


Dawnvolta 
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Perso : Gunrock 

Lieux : une mine 

Projectiles : tonneaux, caisses. 

Particularité : des pièges à tire-larigot (jets de 
vapeur, tapis roulant menant à un rouleau com- 
presseur, pâles d'une soufflerie en mouvement). 
Possibilité de s'agripper au plafond. 


Perso : Rouge 

Lieu : un palais des mille et une nuits ! 
Projectiles : jarres, poteaux, palmier (1) 
Particularité : très peu de projectiles sont pré- 
sents, trois « ruisseaux » de sable sur lesquels 
les persos glissent. 


Perso : Jack 

Lieu : un grand magasin 

Projectiles : panneau de signalisation, caisse, 
cheval à bascule (1), paquet codeau (11), ours en 
peluche (111), valises et horloge. 

Particularité : vous accrocher au plafond. Explo- 
ser les vitrines des magasins ! 


NBRE DE JOUBURS : CONTINUE : LLNTTÉS 

GENRE ACTOVHORREUR DIFFICULTÉ : Morne 
SAUVEGARDES : Ou (fBuoc) SPECIAL \CowPrnae DUAL SHOEK 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 EXISTE SUR : REX D'AUTRE 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : INoISPENSABLE 


HILL 


JAPON 


SILE 


: ? s Premier sursaut mais aussi première 
rencontre avec les ridicules 
= £ E ptérodactyles zombifiés. Îlez, avouez | Oui, avouez que 
4 Le : ” pe: vous adorez pousser des cris 
Pr & ‘4 d'effroi le pad à la main. Avouez 
F, à — se que lorsque Votre sang se glace, 
4 r # que vos cheveux se dressent 


sur la tête, vous en redemandez encore 
! C'est une certitude, devant le succès 
rencontré par la fabuleuse série des Resi- 
dent Evil, tous les éditeurs s'emploient 
désormais à proposer leurs visions ludiques 
de l'horreur... sans pour autant parvenir. 
à égaler les titres de Capcom. Ainsi, après 
un ridicule The Note et un bien poussif 
Clock Tower, les fans du genre -nous en 
tête - attendaient beaucoup de Silent Hill, 
le premier action/horreur de Konami. 
Prévu à l'origine pour novembre dernier, 
nous avons soudainement redouté le pire. 
Alors, afin de repousser la malédiction 
du «retard successif », chaque matin pen- 
dant 2 heures, les plus courageux se mirent 
à arpenter à genoux les couloirs de nos 
nouveaux locaux en psalmodiant d'inau- 
dibles paroles dont on ne percevait que 
deux mots : Silent Hill ! L'attente deve- 
nait insupportable. Pourtant par une plu- 
vieuse matinée de mars, nos chants trou- 
vèrent enfin un écho favorable. Harry 
Mason pouvait enfin partir à la recherche 
se jeune fille, Cheryl. 


À 
À 


[ 
Toujours plus de frissons. 4 


toujours plus d'épouvante 


Gilent Hill débarque ave 


renvoyant celuide Aesident-A 


Evil au rang de paf 
d' ft fl 1 k jamais les 1 Se à f £ demander aux vues des premières minutes 
il [dC (On n |eU plans de la ñ L S } de jeu ! Alors oui, la séquence d'intro- 
vile ou des lé 1: ss, duction, menéetambours battants, à grands 
leux visités, We NE - FER renforts d'angles de caméra audacieux, 
NS Noué en * = de musique stridente et de vision d'hor- 
; À = r reur particulièrement écœurantes en met 
mordriez les) Lg Eu 20 plein la vue mais après... c'est la cata | 
doigts: E 4 È Pendant plus d'une demi-heure vous allez 
3 À devoir vous contenter de sillonner les rues 
brumeuses de la petite bourgade de Silent 
Hill. Tout bonnement horripilant. Pour- 
quoi ? Eh bien parce que techniquement 
ce n'est pas l'extase, mais surtout car la 
plupart des actions sont amenées de 
manière bien mollassonne voire parfois 


el! 


En ES Ge rûper leS ENOUX pOUT Ça ? 


ridicules. Tiens, prenons par exemple vos 
rencontres avec les ptérodactyles zombi- 
fiés. Pas évident de diriger un Harry Mason 
assez pataud, mais encore moins évident 


de supporter les assauts d'un adversaire - / Ah mon dieu qu'est-ce que les développeurs ont voulu faire en créant la radio ? 
grotesque et stressant car énervant. Au $ À l'origine, cet ustensile devait vous prévenir de l'approche imminente de vos 
final dès qu'on aperçoit un monstre on se ; / adversaires en émettant un grésillement caractéristique. Mais là, oh non pitié, 
dit qu'il est préférable de l' ÉRAELEUENILEE : entendre ce bruit impitoyable de téléphone (mais où est passée la radio hon 
par un quelconque souci d'économiser RER EURE sang !} dès qu'un streumon se pointe à trente kilomètres à la ronde… tout bon- 
ses munitions et encore moins par peur. nee TER EN nement insupportable. Alors très franchement je vous conseille d'éteindre ce 
Non, on préfère tout simplement éviter chine «casseur d'ambiance » et de vous concentrer en tendant l'oreille. L'aimosphère 


when monsterz arc near. 


des combats laborieux et source d'exas- devient ainsi plus oppressante et l'aventure gagne en intérêt. Alors, à bos la 
pération. En ce qui concerne votre premier : . radio et vive la flip ! 

objectif, pas de quoi s'emballer non plus 5 = ES 

puisqu'il ne s’agit que d'une simple col- : 
lecte de trois clefs disséminées dans la J LEE) 
ville. C'est reparti pour la course en aveugle ‘ È L €] DOUS € 
dans le brouillard et la neige. À ce moment, 


grande est la déception. ! ! PlaysSt Es toy 
n'aveit 


accueil] un 
jeu aussi 


he only person l've seen 
this town is you. 


Ceux qui souhaiteront apprécier Silent Hill à sa juste 
valeur devront auparavant remplir quelques obligations. 
La première d'entre elles consiste à se mettre réelle- 
ment dans l'ambiance en jouant soit la nuit (situation 
idéale), soit en fermant les volets et la lumière (système 
D). Ensuite, l'ajout de quelques accessoires comme un 
casque (histoire d'entendre tous les bruits suspects), un 
Dual Shock (pour sentir les battements de cœur d'Harry) 
et le fait d'être seul dans la pièce aident à se sentir vrai- 
ment mal. Pourtant n'oubliez pas de boire un verre 
d'eau froide toutes les heures à moins que vous ne dési- 
riez réellement tourner de l'œil et attraper une nausée 

; RE _ , E Fe Imaginez ce que cela donnerait avec un casque 

LP L an © = Harry n'est pas habile avec les a al. I faudra le réalité virtuelle ! 

LL DFtUr ÊÆ " 2S donc attendre le dernier moment avant d'ouvrir Le feu. 


menit 


I don't remember 
this being here before... 


S] 2 
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SILENT HILL 


Pourtant impossible de ne pas persévé- 

rer. Tout aussi impossible delcroire que 

Konami a pu se planter à ce point ! Voyons 

donc ce qui se cache derrière la porte aux 

trois cadenas. À peine franchi le seuil de 

la porte, les ténèbres s'abattent mysté- 

rieusement sur la ville. Heureusement que 

vous aviez récupéré une lampe torche. 

Pourtant, même équipé de cet accessoire, 

difficile de se sentir à l'aise. Votre champ 

de vision excessivement restreint vous 

oblige à mettre en alerte Vos autres sens. 

Vous décidez alors de rejoindre l'école 

communale où semble avoir trouvée refuge 

Cheryl. Aussi étonnant que cela puisse 

paraître, les assauts des créatures ailées 

où de chiens errants paraissent désormais 

plus effrayants. On s'empresse d'échap- 

per à leurs attaques et le sentiment d'être 

une proie facile tétanise encore plus. Ouf, 

voici le hail de l'école ! La musique lente 

et sourde contraste avec l'étrangelsilence 

qui enveloppe les lieux, Tout d'un coup 

des râles vous parviennent, À peine le 

temps d'illuminer la zone avec votre lampe 

« que déjà de petites créatures vous assaillent 
# le couteau à la main. Vous ouvrez le feu 
à bout portant. Le sang gicle et les monstres: 

s'affaissent. Mais que se passe t-il ? L'atmo- 
sphère lugubre impressionne et les décors 
en 8D temps réel se révèlent fins et détaillés. 
Pourtant on n'éprouve pas une peur iden- 
tique à celle rencontrée dans Resident 
Evil. Plus que de la peur, on pourrait alors 
parler d'oppression. Abattre des monstres 
n'apporte ici qu'un soulagement tempo: 
raire, le dégoût vous envahissant par la 
suite. Au fur et à mesure de vos recherches, 
seuls les psychopathes auront du mal à 
ne pas devenir carrément mal à l'aise. Un 
corps putréfié empalé près d'une porte, 


La FF 7 
What is going omhere? 


F 
Un tftre 
Après | sain d bi isuelles, certai 2 
ne RU + TO dérangeant 


missibles le choix des armes. Même si nous ne partageons 

pos tout à fait ce point de vue, il est vrai que décapiter = 
des zombis à coups de pioche, éventrer des créatures : El ou 
mutantes grâce à une tronçonneuse ou une perceuse (des : Se 
armes cachées), il y a matière à s'indigner. Le gore atteint 

ici son paroxysme sur console et s’il était « divertissant » 

dans Resident Evil, il s'avère particulièrement dérangeant 

dans Silent Hill. Le problème commence alors à se poser 

sur la frontière entre le réel et le virtuel, car pour la pre- 

mière fois, je vous le EE pour la st pen jeu 

met véritablement mal à l'aise. Pour le moment le réa- = : 

lisme n'est pos encore total, mais imaginez un peu ce que What 18 this? 

cela pourra donner sur une console si puissante que tout 

sembler réel (cf PlayStation 2.…) ! Enfin pour le moment, 

on a beau dire, ces éléments s'inspirent avant tout de livres 

ainsi que de films et tous les amateurs de jeux vidéo ne 

sont pas des psychopathes en puissance. Cela reste donc 

encore du jeu, alors ne confondons pas tout. 
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ms à was, hidden 2. dizaine de sauvegardes sur un seul bloc. Pratique ! 
the dog house. Take 11? rec LE rares 


Hraramenr 


genes hammer- 
y damaging, 
2rd to u»c. 


ir de bons yeux ne 


There isa 3 


Take #? 


La pièce aux papillons rappelle étrangement 
celle de Resident Evil. Nous ne parlerons pas de 


t mais bon. 


La folie des grandi 


voici la pre 
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L'arshlance 
DHOFESSAUTe 1 
Jdalsaine vous 

rnelira mal à 
l'aise tout ay 
long de 
l'averriure 


Ï can't just sit 
sround here donenothine 


LENT AILL 


des livres aux pages maculées d'hémo- 
globine, des poupées décapitées, des rites 
sataniques.… et ce n’est qu'un début | 
Ainsi même s'il est vrai qu'on sursaute 
assez rarement, c'est par son ambiance 
malsaine et dérangeante que Silent Hill 
s'illustre. 


Afin de vous troubler encore plus, le scé- 
nario nébuleux de Sitent Hill navigue en 
plein surréalisme. N'essayez pas de vous 
y raccrocher et ne croyez jamais ce que 
vous voyez car vous évoluez dans un 
cauchemar. À vous de découvrir qui en 
est à l'origine. Fréquemment, les deux 
univers s'entrechoqueront et vous vous 
matérialiserez dans un monde altéré. 
Dans ces conditions l'emprise du Mal 
atteindra son paroxysme et les décors, 
fortement inspirés des teintes ocres du 
film Seven, deviendront repoussants. 
De plus on peut se demander si les régu- 
lières baisses de rythme (malheureuse- 
ment trop fréquentes) n'ont pas été volon- 
tairement incorporées afin d'énerver le 
joueur le rendant ainsi plus fragile, plus 
influençable. Finalement on se rend 
compte que Silent Hill n’a que peu de 
points en commun avec Resident Evil. 
Tandis que le titre de Capcom se focali 

sait sur l'action et la peur, Silent Hill uti- 
lise une approche plus insidieuse : il par- 
vient à vous donner la nausée. N'en 
occultons pas pour autant ses quelques 
regrettables défauts. Tout d’abord, la 
jouabilité pas toujours optimale s'avère 
carrément irritante lorsque vous êtes 
assailli par plusieurs ennemis. De plus, 
alors que les séquences cinématiques 
comptent parmi les plus belles qu'il nous 
ait été donné d'admirer, les «cut-scenes» 
restent quant à elles incroyablement sta- 
tiques (rares changements d'angles de 
vue, attitudes figées des personnages) 
limite soûlantes. Ainsi par certains aspects, 
même si le titre reste Unique et prenant, 
il ne semble pas tout à fait fini. Pourtant, 


# 
+ loin des productions commerciales, Silent 
Hill s'impose comme un jeu dérangeant 
à ne pas mettre entre toutes les mains. 


Vous voilà prévenu. 


pas toujours 


The Héht illuminatine Pre 
the darkness. | 
TR Gollum 
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Harry Mason et vous, par la même occasion, venez d'être happés dans Rep, À U" d Jonrianen 
le cauchemar d'un être mystérieux. La situation peut alors basculer \ S 14 ee ne 
à n'importe quel moment. À cet instant, les ténèbres se déploient au- s EN. ERRATNARR Er” 


dessus de Silent Hill et vous serez transporté dans un univers paral- 2% Dereatet en my by y Un 
lèle où chaque élément a été transformé dans d'incroyables propor- à . RSR en UNS x Adi 
tions. Bienvenue dans l'antre de la folie ! Le Mal qui ronge la ville et e SRE DE 

qui semble étrangement lié à votre fille, Cheryl, doit être stoppé avant - Pre En A ee 2 

qu'il ne prenne définitivement le contrôle de toutes les âmes. Voici : : 
quelques exemples des lieux que vous rencontrerez.… une sordide 


évolution. 


Vonr rank 


| À >? e. Sachez qu'ilexiste 


RE p et pas mal d'arme: 
opital avant d'e 


chemardesques. 


sans parler d 


rib 


Un peu ns accueillante, VOUS ne trouvez pas? 


Everyone will die. 


est la phrase 
(ben quoi, il faut bien 
décompresser parfois). 


| Les scènes de cannibalisme en horrifie- 
ront bon nombre, mais au moins tout 
cela n'est que virtuel... pour le moment. 


? 


* Where am }? 


N'allez pas prétendre que vous n'avez jamais eu peuridans le 
noir.» Je Vous vois le pouce dans la bouche en train d'agrip- 
per votre couverture enpleurant, Alors bon d'accord vous êtes 
devenu plus grand'etwous savez que les monstres imaginaires 
cachés derrière le placardin'existent pas, mais metiez-vous à 
la place de Harry Mason ! Lui il vit l'aventure et lorsque les 
créatures zombifiées apparaissent furtivement éclairées par 
votrelumpetorche, soncœur (etle vôtreloplupart durtemps) 
ne fera qu'unbond Alors onslemportepourle moindre mur 
mure on panique à lumoindre 
vision déunmembre 
décharné "dons 10 
pénombre fout prend des / 
proportions inéditesety 
dramatiques. En Un mot 
on flippe bien! \ 


Harry, tell me ; 
what's happenino hére? 4 
Where is everybody” j 


I} 


Lisa. 
What's the/matter with.you? 


There's a water 4. over by 
mwiotdielementary school, 


HABR! 
MASON 


À la suite d'un accident de voi- 
ture aux causes mystérieuses, 
Harry part à la recherche de sa 
fille Cheryl qui a disparu. Rapi- 
dement il se retrouve projeté 
dans un véritable cauchemar 
dont il semble l'acteur principal. 


Ces événements auraient-ils un rapport avec la mort de sa 


femme survenue quelques années auparavant ? 


Agée de seulement 7 ans, cette 
fillette calme s'est évanouie 
dans la brume de Silent Hill à 
la suite de l'accident de voiture. 
Qu'est-elle devenue ? Joue-t- 


elle un rôle dans ces événements monstrueux ? Autant de ques- 


tions qui demeurent encore 


CYBiIL 


BENNETT 


MICHAEL 
D'AUFMANN 


sans réponses. 


172 1 CURE 
Alarmée par le brouillard qui 
s'est abattu sur Silent Hil, l'offi- 
cier de police Cybil Bennet a 
décidé de mener sa propre 
enquête. Elle sera votre premier 
soutien et votre interlocutrice 
principale. 


C G: 


Lorsque vous rencontrerez cette 
nurse, cette dernière sera téta- 
nisée par la peur. Elle aurait en 
effet été témoin d'expériences 
inavouables, ce qui explique- 
rait son traumatisme. 


AT Mana 
Visiblement troublé par les récents 
événements, le docteur Kauf- 
mann n'est pos du genre loquace. 
Ses attitudes confuses et sa mys- 
térieuse mallette noire devraient 
attirer voire attention. 


Jeune femme énigmatique et 
irréelle, Alessa possède des traits 
en commun avec votre défunte 
femme. Ses apparitions furtives 
restent incompréhensibles. 


Gillespie 

Cette vieille femme, adepte de 
la chiromancie, semble au cou- 
rant des origines de ces sombres 
événements. Elle apparaîtra à 
de nombreuses reprises pour 


vous mettre en garde sur les malheurs à venir. 


. 
Là | 
Unless you wantétoidie, 
keep your mindion business. 
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amned ! À deux jours du bou- 

clage, Monaco GP 2 sur Dreamcast 

débarque sans prévenir à la rédac’ 

en version japonaise. Tonnerre 

de Zeus, 48 heures pour décor- 
tiquer la bête. Ça va être sport | Opération 
« Cafécocaguronzan », la nuit sera longue. 
Ma belle Dreamcast toute neuve est prête, 
l'autopsie peut débuter. Mais avant même 
d'allumer ma machine, me voilà taraudé 
par un sérieux a priori. Impossible d'occul- 
ter les versions PlayStation et N64, et leur 
sacro-sainteltendance arcade. Persuadé. 
Je suis persuadé que ça va être exacte- 
ment pareil sur Dreamcast... simplement 
en plus beau ! M'enfin, il faut se faire une 
raison. Nos consoles ne seront décidé- 
ment jamais faites pour accueillir une simu- 
lation ultra-réaliste, comme il en existe tant 
sur PC. Eh bin, vous savez quoi ? J'ai tout 
faux ! 


Conversion du très célèbre et apprécié F1 
Racing sur PC, Monaco GP 2 est un jeu à 
double personnalité. D'une côté, il pro- 
pose un mode arcade bien bourrin et de 
l'autre un mode simulation très poussé. 
Cette ambivalence permet d'appréhender 
le jeu de deux manières radicalement dif- 
férentes. Dans la configuration arcade, la 
prise en main est simplifiée et le fun immé- 
diat. Vous pouvez piloter comme un sagouin, 
« tirer » à outrance sur la mécanique et 
couper les trajectoires en toute impunité : 
ça passe (presque) toujours et ça ne casse 
jamais ! De plus, que ce soit en course 
simple, en championnat ou en time attack 
(avec Ghost}, les réglages mis à votre dis- 
position font dans le basique, genre choix 
des conditions climatiques, durée de la 


course (longue ou courte), type de boîte 
(auto ou manuelle) et nombre d’adver- 
saires en piste (de 1 à 21), Ainsi, ce mode 
vous fait grâce des réglages plus pointus 
et vous plonge directement dans l'enfer 
de la course. Bref, il est tout indiqué pour 
s'entraîner au pilotage d'une F1. Mais 
s'arrêter làtiendrait du sacrilège, car vous 
passeriez à côté de l'essentiel : le mode 
simulation ! 


Tout le monde le sait, les consoles ont tou- 
jours été les parents pauvres des simula- 
tions de Formule 1 pointues et réalistes. 
Pourtant, il existe bien, dans notre bas 
monde, un Nirvana pour ce genre si appré- 
cié par les puristes de la F1 : le PC. Sur ces 
grosses bécanes, gavées de puissance 
brute, la création de modèles physiques 
complexes et d'une Intelligence Artificielle 
poussée est un exercice parfaitement maî- 
trisé par de nombreux développeurs. Ainsi, 
le PC a toujours surclassé la console en 
matière de réalisme, et ce, au grand dam 
de bien des joueurs. Mais désormais, les 
choses vont changer. Le glas de la supré- 
matie du PC a sonné ! Avec l’arrivée de la 
Dreamcast, les développeurs bénéficient 
enfin d'une capacité de calcul suffisante 
pour réaliser des jeux beaucoup plus riches, 
tant graphiquement qu'au niveau du gare- 
play. Et Monaco GP 2 le prouve magis- 
tralementiavec son mode simulation ! 

Ce dernier propose une quantité astrono- 
mique de réglages, à même de satisfaire 
tes plus folles exigences. Ainsi, avant de 
rendre place dans le baquet étriqué de 
votre monoplace, vous pouvez, à loisir, 4 . 
modifier les conditions de courses (voir | W £ _ 

>ncadré Paramétrages). L'ensemble de | NE RARE RE Fa Là 

3es paramètres confère au jeu une richesse A : Pre a ra me rages 


Jémentielle. Respectez les règles de la 


Radicalenrent 


Voiciféintégralité.des réglages avanheoursemis awvotre disposition. Selon 
leurdegréderéalisme leniveau de difficulté varie enormement. À vous de, 
touvenlemeileuncompromisi 


Grosse 
lacune 

on ne peut 
pas 
calibrer Le 
stick 


LoDrecmospronteduneoptiomexcusve absentasun 
PhystaionenNétaemoderéto Danse dernier vous 
Dotidpe2o Une course cUvolondantquesmonopINces, 
dütantdes années 20 CeSvoitresulomecniquenrchaique 
nétestenN non Lune oUceUn extreme Faute de 
QUobelesponentensucete dons lo secondeMorront 
nominUtes cemodenontrerplementseslinitesnyec 
SonseUENUNIAUeCTEUIt EN OUI VOUS NA POUVEZNOS purs 
Counnlescreunts ottourtiU) cunolonide ces bolites, 
dupasse Masquisoi lexstepeutéteunmonecocne, 
dupe trounteNonoenronsme. 


Monaco CPR Racing Simulation è 


Basé sur la salson 97 de Formule 1, Monaco GP 2 


propose 17 circuits, dont le fameux Grand Prix d'Europe 


Monaco 
oistance : 3,360 ke M 


LapSruaùer 17 


circuits 


Austra la 
Brazil 
Argentina 
San Marino 
Monaco 
Spain 
Canada 
France 
Great Britain 
Germany 
Hungary 
CO 
Italy 
Austria 
Luxembourg 
Japan 
Europe 


D ns 


En cas de très gros accrochages, avec Les dommages 
activés, votre F1 explose en mille morceaux 


Formule 1 au pied'de la lettre, comme le 
systeme des drapeaux ou les faux dé art 
vous récolterez une pénalité à la moindre 
erreur de pilotage ou au moindr 

sement sous le drapeau re 


tion, crèvera un pneu, cassera l'aileron 
avant ou pire fera exploser votre moteur | 
Retirez les aides au pilotage (ABS, anti 
patinage...) et votre F1 jouera les savi 
nettes incontrôlables.…. Les possibi ï 
sont infinies etipermettent à chacun de 


trouver sa configuration idéale: 


cela de nombreux 1odes (course simple, 


temps | Et encore, je ne vous ai pas € 
parlé des réglages techniques. 


Avant chaque course, Vous pouvez m! 
fier, en 12 points, les réglages de votre 
monoplace. Copies carbone de la ve 
sion PC, ils sont très pointus et néce 
tent de nombreux tâtonnements, avi 


Chaque altération de tell 
du moteur, de la carross 


vitesse de pointe, la direction 
modèles physiques sont sans 

les plus aboutis qu'il nous ait été do 
|de voir... sur console, je précise î A ce) 
| petit jeu des réglages chirurgicaux, to 


Avec ses 12 points de réglage, Monaco GP 2 vous permet de para- 
métrer votre F1 dans les moindres détails. Ainsi, vous pourrez agir 
sur les trains de pneus, l'étalonnage de la boîte de vitesse, le rayon 
de braquage, les appuis aérodynamiques des ailerons avant et 
arrière, la répartition du freinage, la quantité d'essence embarquée, 
les stratégies d'arrêt au stand, la fermeté de chaque amortisseur, 
le dosage du sous et du survirage, la hauteur de caisse, l'adhérence 
aussol, le réglage des essieuxeet 

enfin le régime moteur ! Et si, avec 

tout ça, vous ne pétez pas tous les 

chronos, laissez tomber la F1. 


le monde ne prendra peut-être pas son 
pied, mais une chose est sûre : si vous 
Voulez mettre les mains dans le cambouis, 
Vous avez de quoi faire ! 

Douze mille réglages et deux heures plus 
tard, le moment d'entrer en piste est 
enfin arrivé. Graphiquement, les circuits 
sont d'une richesse époustouflante. Pas, 
d'effet de brouillard, de clipping ou d'ani- 
mation en dents de scie. Tout est fin, 
léché, rapide, fluide et coloré ! La Dreamcast 
encaisse sans broncher et ne montre 
quasiment pas de signes de faiblesse, 
Tout au plus note-t-on quelques menues 
saccades par-ci par-là et de très légers 
bugs d'affichage. histoire de pinailler | 
Les F1, quant à elles, bénéficient d'une 
qualité de modélisation irréprochable et 
d'une pléthore de détails réalistes, qui 
participant à la sensation d'immersion 
totale. On s'y croirait ! Enfin, dernier 
détail oui tue, l'intelligence Artificielle. 
Les réactions des 21 concurrents sont 
difficiles à prendre en défaut. Dans toutes 


Dream 


Grandsprix : 58 
GMvictories : 3 2 
seit cha Eh ip resu le 
3Rduin 1995 mich Apres 


Pouvant se jouer en arcade où 


sueur esi un vrai dre L'u entre eux, sans 3 e\ ous y soyez pour 


quelque chose ! Bref, j'ai beau n'a 


piloté une vrai 
et des arañemaits se révèlent bien souw : 


Seul regret, il est impossible de participer à un past on 
deux. Peut-être pour la version européenne 


Après une visite sur Les bas-côtés, les roues 
seront constellées de sable ou de gazon 


à 
ij EE CASLSOS 


Rent. Dans ere là «Mr EN mantan 


La vue rase-bitume est difficilement jouable 


se refait pos !} et reprocher à l'équipe d'Ubi Soft de s'êtr 
tée à un simple portage. Trois mois et demi de boulot les d 
de pieds en éventail et hop ! Finger in the nose 

boîie ! Trop facile les gars ! Comme ca, 

npionnat en 
s de pilotage He réalistes ser 
à elle, n'est ni plu 3 ï 
e à la version PC. Re de bugs, pas de clippings, dessen-  l'obsenc Bon, ben je crois que l'heure de sortir IL manque aux vues externes deux détailà 
sations de vitesse grisantes et une beauté graphique à ses biflons a sonné, non ? D d, c'est clai t importants : un graphique détaillant l'état:d'usure 


il | {DEV d-d'a } 
Du grand art. Evidemment, on pourra t poter(onne bon esprit (NDElwood : d'acro de votre calsse et un plan du circuit 


jouttes pour arracher la victoire, Dernière 
iote discordante, le manque de dosage 
le la direction au pad analogique. Alors 
{ue le contrôle de l'accélération et du frei- 
lage est impeccable avec les deux flips, 
à gestion de l'angle de braquage n'est 
as assez précise. Ce qui s'avère, à l'usage, 
iénant, si l'on veut inscrire parfaitement 
3 voiture dans les courbes. Cette liste 
non exhaustive - des menues imper- 
ections de Monaco GP 2 trahit la rapidité 
e son développement (3 mois et derni !}. 
fais malgré cela, on ne peut qu'être admi- 
atif devant toutes ses autres qualités. Ce 
2u est une pure merveille de jouabilité et 
e richesse, qui atomise toutes les simu- 
itions de F1 ayant jamais vu le jour sur. 
onsole. Et comme un bonheur n'arrive 
imais seul, sachez que Monaco GP:2 est 
révu pour septembre en France, en même 
imps que la Dreamcast. On l'attend de 
ied ferme, car Ubi Soft nous a affirmé 
ue cette Version européenne corrigera 
{s défauts de la version japonaise ! 


Elwood 


Quelle drôle d'idée… C'est la réflexion qu'on se fait, lorsqu'on découvre les quelques 14 vues 
absolument injouables disponibles en course ! Concentrées surun bouton, elles viennent « enr: 
chir » 5 autres vues (sélectionnables sur un autre bouton) qui sont, quant à elles, tout à fait 
jouables. Ouf, on a frôlé la catastrophe LUlisant des angles de caméra complétement taro- 
biscotés, ces ersatz semblent être de purs délires de programmeurs, dont le seul intérêt est de 
vous montrer Votre monoplace sous tous les angles. Cependant, derrière leur apparente inuti- 
lité, se cache une petite astuce bien pratique. En effet, par défaut, les vues extérieures ne pro 
posent pos de rétro. Pour pallier cette importante lcune, sélectionnez la vue « injouable » 
arrière, puis repassez en vue normale. Dorénavant, afin de savoir ce qui se passe derrière vous, 
vous pouvez appuyer sur le bouton des vues injouables à tout moment, puis revenir immé- 
diafement à la vue normale. Cette astuce demande un peu d'entrainement pour ne pos s’emmé- 
ler les pinceaux, mais lorsque vous aurez bien imprimé le truc, vous n'y penserez même plus. 


La vue 
cockpit est la 
plus réaliste. 
Notez le petit 
graphique qui 
vous montre 
l'état des 
points névral- 
giques de 
votre F1. Pra- 
tique mais 
peu détaillé. 


Les trois bandes sur les pneus instaurées en 1998 
sont absentes, car Le jeu est basé sur la saison 97. 


Cest incroyable, il est 2h18 du mat je viens de jouer durant 4 heures 
d'affilée à Monaco GP 2, tout en mettant, dans un coin de mon cerveau, 
pos mal de réflexions sur ce jeu, et puis la, paf, plus rien ! C'est clair (© 
Elwood), je m'en fire plutôt pas mal jusque-là, avec ce début de texte 
absolument scandaleux mais que vous avez pourtant bien lu. Bon, allez, 
on arrête là les blagues pourries du Ler avril dont est coutumier Kendy, 
c'est pas drôle. Je suis fatigué, moi !… Monaco GP 2. Comment dire… 
Ça le fait (© Elwood) ! Ubi Soft a parfaitement réussi son portage de la 
version PC à la sauce console et Dreamcast. Oui, il faut avouer que, aussi 
bien du point de vue du gameplay que d'un point de vue technique, je 


Expert 


ack sg face Grai 


D.Chanbers R 


Astra Ha 


S laps 


L'habillage des menus est sobre, clair et 
de bon goût. 


suis bluffé. D'accord ! (© Ewood). Monaco GP.2 captive le joueur parce 
qu'enfin, la preuve est faite, de l'aveu même des joueurs micros, que 
l'adaptation des jeux PC récents ne posent plus trop de problèmes sur 
Dréamcost, Fussent-ls complexes, Et toc! On pourra juste regretter que 
celle-ci se soit faite sans modes de jeu supplémentaires ni autres joyeu 
setés de ce genre. Autrement dit, un style plus console eut été de bon 
aloi. Mais ne faisons pos la Fine bouche, Monaco GP 2 est une totale réus- 
site, même si, personnellement, je lui préfère Sega Rally 2. Maintenant, 
vous avez au moins un petit choix en ce qui concerne les jeux de voitures 
sur Dreamcost, ce qui, en soi, est plutôt bon esprit (© Elwood). 


chu nous revient 
plus passionnant 


fegarder, ce jeu est une 
Copie quasi conforme de 


= ancienne Version 


; Cela est vrai z 


un détail prés . 


amais. Pourtant, à 4 bien 


el intéressant que % 
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enchu est un de mes jeux cultes. 
C'est comme ça, j'ai décidé. A 
l'annonce d'une version Shi- 
nobi-Gaisen, mon cœur s'est 
emballé et j'ai attendu le bébé 
avec une certaine impatience. Et puis le 
jour bénit est arrivé. Après quelques longues 
soirées de jeu, un constat s'impose : ce 
Tenchu-ci est une copie conforme de celui 
qu'on connaît déjà en français (en moins 
tassé). On retrouve les 10 missions du 
mode story (dans l'original, en japonais, 
il n’y en avait que 8 ; le public nippon a 
d’ailleurs été un peu jaloux de constater 


Essayez de vous débarrasser de tous les gardes, avant qu'Américains et Européens avaient droit 
d'affronter un boss. Dans le cas contraire, vous devrez à une version plus complète), avec les 
combattre en même temps plusieurs adversaires mêmes objets cachés, les mêmes enne- 


mis, le même moteur 3D plein de bugs 
d'affichage. Bon bah, c'est le même jeu, 
il n'y a aucun doute. Quel est alors l'inté- 
rêt de sortir cette version, me direz-vous ? 
Eh bien, nonobstant les 2 missions sup- 
plémentaires auxquelles les petits Japo- 
naïis n'avaient pas pu s'essayer (et de nou- 
velles cinématiques), il y a THE grande 
nouveauté. J'ai nommé... 


L'éditeur de missions. Voilà le sujet le plus 
intéressant de cet article. Voila ce qui jus- 
tifie la sortie de ce « nouveau » Tenchu. 
Et voilà ce qui fait atteindre au jeu la note 
si convoitée de 8/10. L'éditeur de missions 
de Tenchu est une petite merveille d'inté- 
rêt et de simplicité. Tout commence labo- 
rieusement, pour tous ceux qui ne se sont 
. Ayame a d'abord tué un premier garde avant qu'un pas familiarisés avec la langue de euh... 
utre, plus loin, n'aperçoive Le cadavre et n'accoure. allez, on va dire Miyamoto Musashi. Pas- 
.| Restez caché quelques instants, le temps qu'il se calme, sons sur la barrière de la langue {merci 
puis tuez-le à son tour. Greg) et faisons comme si tout était faci- 
lement compréhensible. À la base, vous 


pouvez soit jouer avec un des scénarios 
pré-programmés (il y en a une dizaine) ou 
bien créer vos propres missions. Le tout 
se déroule sur des terrains de 64 cases sur 
64 (c'est assez grand, l'air de rien). Vous 
donnez un nom à votre niveau, vous déci- 
dez du but qu'il faut atteindre dans celui- 
ci (tuer tout le monde ou quelqu'un en par- 
ticulier, aller chercher un objet, protéger 
la princesse Kiku lors de ses déplace- 
ments.) et il ne vous reste plus qu'à placer 
sur le terrain éléments du décor et enne- 
mis. Colonnes, trappes, lumières, caisses, 
plans inclinés.. Construire un niveau 
demande de la méthode et une certaine 
dose de patience, si l’on veut atteindre une 
qualité de résultat acceptable. Vous pouvez 
à tout moment visualiser le résultat de 
votre création comme si vous y étiez ou, 
2ncore mieux, jouer véritablement pour 
voir comment évolue votre personnage à 
‘intérieur. Et vous revenez aux menus de 
2ase, en appuyant sur Select. On peut dif- 
icilement faire plus simple. 
:n plus de cela, la disposition des enne- 
nis est également paramétrable. Vous 
Jouvez les placer où bon vous semble, 
ividemment, mais surtout — et c'est là que 
>'est fort - vous pouvez leur faire effec- 
uer des rondes en déterminant un chemin 
1 votre convenance. Les possibilités sont 
lonc infinies et le jeu vous oblige à vous 
ntéresser aux missions de base du mode 
itory, car vous accédez à de nouveaux élé- 
nents dans l'éditeur lorsque vous les ter- 
ninez. Une süper carotte. L'idéal reste, 
vien entendu, d’être dans le trip avec un 
vu plusieurs potes, pour s'échanger par 
a suite les missions enregistrées et voir 
omment se débrouillent les autres sur les 
iiveaux qu'on a imaginés. On regrettera 
iste, à son encontre, que le nombre d'enne- 
nis soit limité à une dizaine. On aurait bien 
naginé des couloirs super protégés rem- 
lis de gardes vigilants entre lesquels il 
urait fallu passer. Ça me rappelle des 
Ims de samuraï de folie. Quoi qu'il en 
oit, et même si ce titre sent un peu la 
$cup', Tenchu Shinobi-Gaisen est un indis- 
ensable pour tous les fous furieux amou- 
zux de ce titre. J'en fais partie et je dois 
ous avouer qu'avec l'éditeur, les semaines 
oire les mois qui viennent ne sauraient 
isser place à l'ennui. Un grand titre. 


L'LA., dans Tenchu, reste 
assez moyenne. Ici, le garde 
court contre le mur sans 
s'arrêter. On remarque 
également quelques bugs. 


Les objets cachés que vous 
gagnez en terminant les 
missions au rang de grand 
maître vous permettent 
quelques actions inédites, 
comme cracher du feu 

par exemple. 
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ous êtes fan de Top Gun, votre 
trip c'est de chasser du « bandit » 
à grand renfort de missiles side- 
winder ? Passez votre chemin, 
ce jeu n'est décidément pas fait 
pour vous. Aero Dancing donne dansile 
pacifisme. Pas de pilotes iraquiens à abattre 
ni de frappes chirurgicales sur des hôpi- 
taux et des écoles maternelles, ici, il n'est 
question que de Delta Loop, de Cork Screw, 
de Rain Fall, autrement dit, d'acrobaties 
aériennes. Une chose est sûre, on ne pourra 
pas reprocher à CRI d'avoir choisi la faci- 
‘Mlité pour sa première production Dream: 
cast. Cet éditeur sorti de nulle part nous 
livre un concept foncièrement novateur 
qui nous change radicalement de la rou- 
tine vidéo-ludique dans laquelle les pro: 
fessionnels se complaisent depuis quelques 
temps. Malheureusement, cette prise de 
risque ne sera pas récompensée. 


C’est bien d'avoir une bonne idée, mais 
encore faut-il qu'il y ait quelque chose der. 
rière. La plus grosse critique qu'on peui 
formuler à l'égard'de cette productionlaty: 
pique concerne son intérêt à long terme 
Sur les trois modes de jeu proposés ur 
seul se révèle véritablement intéressant. | 
s'agit du mode blue impulse mission. Ce 
dernier se compose d’une vingtaine 
d'épreuves allant du simplelatterrissage 
au vol acrobatique en formation. Les 
manoeuvres - très spectaculaires - deman 
dent pas mal de doigté, c'est vrai, seule: 
ment, Une après-midi suffit à en veniné 
bout. D'autrelpart, chacune de ces session 


traité de facon (FOp | FAI =: , = dure en moyenne moins d'une minute 


caïte de l'originalité. 
- avec Une simulation de 4 
voltige aérienne. Un 


L. CONCENÉ raffalC NISSAN 


On le fait deux, voire trois fois, histoire 
d'exploser son score et deldébloquer let 


jelle. Damned.. È : s sk mn ‘ avions cachés (11 au total}, on s'attardt 


ur les ralentis (très jolis), puis le besoin 
e passer à autre chose se fait vite sentir. 
e reste du jeu est plutôt fade. Un mode 
ee flight permet de voler librement dans 
0 espaces aériens. Why not ? Manque de 
ol, les décors sont pauvres, l'impression 
e vitesse est peu convaincante même en 
ase-mottes. Résultat, après un petit quart 
‘heure, on revient au menu principal. Le 
ode sky. mission attack ne s'en tire guère 
3ieux, à moins que vous ne trouviez pal- 
itant de marquer des points en traversant 
es anneaux de différentes couleurs. C'est 
raiment dommage, les développeurs 
Vaient quand même trouvé un bon équi- 
bre arcade/simulation pour les modèles 
e vol. Ni trop complexe, nitrop basique. 
ncore une bonne idée qui tombe à l'eau. 


Willow ? @ ox © CANCEL 
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Déconcertant 


Le mode multi-joueurs (jusqu'à 4 pilotes) est assez particulier. Ici, pas 
de split, tout le monde joue sur le même écran ! Vous pouvez choisir de 
voler en formation pour réaliser des figures imposées ou bien de donner 
dans le free Flight. Original, certes, mais, à l'usage, ce système est loin 
d'être totalement convaincant. Tout d'abord, ce mode nécessite une 
connaissance parfaite des figures, énormément de coordination et une 
maîtrise totale des commandes. En effet, si l'écart entre les coucous 
devient trop important, c'est le « Drop Out » et donc l'arrêt immédiot 
de la voltige. Rageant ! De plus, les effets dynamiques de caméra ont 
tendance à rendre le vol un peu confus et le HUD, placé en bas de l'écran, 
ne facilite vraiment pos les choses. Vous l'aurez compris, côté jouabi- 
lité, ce n'est pas trop ca. Malgré tout, avec beaucoup d'acharnement, 
on peut s'en sortir et réaliser des voltiges spectaculaires. Un petit conseil: 
pour réussir la session, l'un des joueurs doit obligatoirement tenir le 
rôle de leader et donner des ordres à ses « coéquipiers » ! 


nor 
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5 Muu Muu de la Pocket Srationletiiquent. Elie (Kakou ?) 
place Mariedans 0 atelier et ir Race ne décolle! 
jours pas de la médiocrité 
ritable nouveauté de. Ce 
on de jeux Dréamcosfl PU 
ent donc le panthéon d 
pouvaient sérieusement plétenare rivañser avec un 
wer Stone où un Monaco A2 fautde tout pour faire 
monde etnos zappings sont là pour vous lé rappeler. 


Championship 


AinRacelestUn/jeude courses qui 
posseèdelbeaucoup'de'qualités Des 
appareilstrigolos des cireuitsiongs: 
variés etTRES!originaux etc Et puis, 
ilfaubtaussireconnaitrelqueles 
avions'autorisentplusidelmanoeuvres, 
quellesvoitures“onise déplace 


dans\uneldimensionfde/plus\(l'alti 
tude)!MMalheureusementateljeulest 
animélem5imagespanseconde, 
lesidécorsisont plusigranuleux 
quUIUn“ flan ausgravieret les 
musiques assez énervantes. 
Alorsifinalementon.siamuse 
bien mais*onfaktrèsmallaux 
yeux Pourlelmémerrésultat, 
mieuxwvautimettie deslorties 
dans (es\yeuxtdiunityupe qu'on 
niaimelpas”onlrigoleltoutiautant 

etic'estmoinsicher. 
Greg 
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Après AtelienMarie, voicillasuité avec 
peu/de nouveautés mais uniprincipe 
deljeuitoujoursiexcellent UnIRPGIOÙ 
leljoueurnniestipas|un/aventurier mais 
Un marchand qui-doittpréparewdes 
itemsletides potionsipoursesiclients: 
les‘aventuriers.justement lMfaudra 
doncigérensesicommandesiavecsoin, 
potasserntlesiivresletialtemcherchen 
des'ingiédients pourpouvoirétre sûr 
derépondremprésent a chaque 
demandeA\la:findes'trois'années de 
jeu*onl\passelun'examéfinal'etonrecoit 
OÙnon:sonidiplôme Très spécial mais 
ayec “une ambiance excellente: 
AtelienElielestun jeu/superaccrocheur 
mais/sUüperincompréhensible pourles 
nonjaponisant Autant diretquien 
Europe ilniintéressera personne: 
Greg 
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SaluonS (a Sortie américaine de ce jeu 
diaction d'une rare beaute sur 
PlayStation Enitrayersant les 9Céans. le 
prineipede Destrega n'dipas changes 
ilSiagit d'un softdelcombats original 
dansiléquelMles'diversiprotagonistes 
selbalancent deslVagues diénergies 
Surprenantaufdépart le jeudevient 
tréssvite répétitif les variations süunle 


thème de lavagyue d'énergie n'étant 
pas suffisamment nombreusésLes, 
parties slenchament et se ressem- 
blent”Soudain,.on se soUvient qu'on 
adépeénséiplus de 400franñcs pour. 


hetenqu 
tabanane 
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Che 
Force 20e 


Bon. alors attention, (&, il fauttmar 
her sur des'œufs. Psÿchie Force 
PO12:est, à mon avis Unjeuintéress 
bant, que certains peukentsepr 
Urer sansérainte. À coté deco. 
ouabilité, pourle moins Spécial &. 
isqueide perturber teplus grand 


pue jé ne saurais verftable- 


mentleconseiller.Ciesttres bizarre. 
Dans ieeu les combats se dérou- 
lentawintérieureæespeces de cubes 
tansparents'etles personnages peu 
venttournemabtourdloiSir Lespouz 
voirs'utilisés/sont deldeux/natures!! 
tirs ätdistanceOUpouvoirs qui tous 
cChentrau corps'à corpsMIl\y a éga> 
lement des projections. des supeñ 
attaques. des déplacements én.dash 
(trèsirapides: histoire de changer 
diangletout'aicoup'et delsurprendre 
l'adversaire) et Un système’de pro- 
tection réellement novateur’ Dans 
Psuehic Force’ deux barres sont asso: 
giées'à votrelpersonnage : Une barre 
dévie et une barre/psy: Lalbarre psy 
sertlaenvoyerdeS'attaques etiil faut 
larechargernconstamiment. La garde: 
yltimelconsistelg effectuemun/360° 
avec le)joystick. avant d'appuyersur 
garde afin quiune/bulIé indestruc- 
tible vous protège DansiejeUu, tous 
les coups peuventietre préparés puis 


sortis’ alors que Votre personnage 
est encorelen train dteffectuer Un 
autrelmouvement. C'estiassezinté- 
ressant. au niveau technique. Main: 
tenant, le faitqueïtouslles persos!se 
jouent älpeulprès dellamémelfacon 
gäche)le/plaisir. Et pÜiscomme je l'ai 
déjaldit, Psychic Force estextrème- 
ment déstabilisantIlneconviendra 
qu'àlune petitelminoritélde joueurs. 

Chris, 


EDITEUR: TATO, 
SORTE EUROPÉENNE : 
201212 
COMPRÉRIENSIONIDE LA! 
LANGUE: INUTILE 


Monster 
Fam à 


Enlan de grace 11000*etfqauelques, 
MOUSWousrretrouveznômmé entrais 
neurdemonstres’ Ces monstres! une 
fois bien\élevés. devrontitcombättre 
dañs desitournois afin de’gagner 
de l'argent pouracheter dellalhour- 
riture ettdé nouvelles'structures pour 
élever.de nouyelles créatures. etc. 
Bienréalisélet assez/riginal ce jeu 
estimalñeureusementun-peutrop 
répétitif notammentlau niveau des 
phases d'entrainement Un bon/'soft 
quinécessite la/compréhension au 
japonais: 

Greg 


ping! Japon/USA 


AU Japon.etla-bas Uniquement, 
Pepsiman| est un super héros qui dppar 
rait danses spots vantant la boisson 
quilfaitiroter.Très populaire, ce héros 
a'été décliné en jouets. a fait une 
apparitionten tant que guest dans 
Fighting Vipers version japonaise et 
Seoittenfimporter dans'ünijeutentier 
pouriluitoutseul: Le but duisoftest 
simpler: il'faut courir. éviten les obs: 
tacles etiramasser des canetteside 
Pepsi. C'estrigolo.etsans prétention, 


uTes 


surtoutipouri40 balles Mais'c'est car: 
rément l'arnaque ayec/300/balles de 
plus dans Une boutique d'import fran: 
çaise: 

Greg, 


EDITEUR AIDE 
SERRE FUOREANRE ; 
EUBUUT 
COMPREHENSION:DE LA: 
LANGUE 


Présenté le mois dernierndansita 
rubrique News'Vampireifinittriistement 
sa course dans notre silcoloréelrubrique 
des zappings Vampire Vous/propose 
diincarnernune créature homonuyme:à 
laitéte'de DiCaprio etdekconquérin 
des'territoires Pounceifaire"MoUs] 
devrez vampirisemvoswictimes afin 
quielles'devViennentw”ostesclaves'et 
boutent votre rivalhors 'du)périmètre® 
Leljeulse déroule'en phase jour:nuit 


De jour. onreperéles'humainsites 
plusaptes'alétrémmordus arantide 
passernailalpratiquelanuit#Fauxjeu 
d'action et wraifeuidesimulations 
Vampitéestlaid passionnantimats 
toutenjaponaisehextremementient: 
HONNESES (EX Xe) [ept étaitlorian ra 


EDITEURE A RIDINK 
SORTIE EUROPÉENNE, 
VAMPREGUETOU] 
COMPRÉHENSIONIDE LA 

PANGUEMINDISRENSABIE 


Dans'ce jeude rôles originalet atta: 
chant,le joueurincarnelMice, Unlqus 
delforgerotet surtout Wn dragueur. 
vétéré, ‘à 
terribte afméemoire: 
f@re un Hom etséduire 
BOUPUN 1 lac juSticemBelle mern- 
lt MM tayec biold2D'etlasD. 
malgré de graphismes beaucoup 
trop Sômbres, ThoUsand Arms estun 
RPG des kilometres de FF VII, beau: 
coup pluSitraditiennel et'ärtisana" Un 
itreindispensablé poÜr.les fans, car 
lassique et efficace. Les aütres's'en 
passeront aisément: 


lus. pour sé 
Sfiltes que 


EDITEU 
SORHEÉUROPÉENNES 
2NHENIC 
COM ENON DELA 
LANGUE RECOMMANDRt 


“asauyerSonpaus de } 


9:39 
42 É 


(A À 
EE 
Re 


PUyo Puyo 
‘est un puzzle 
game. Un de 
ces jeux ab: 
principe 
simple qui 
nenécessi: 
tentaucune 
puissance 
dela machine. Pourtant PUuyo Puyo 4 
éSttrès beau. Jamais des/flageotets 
n'avaientété aussifcolorés sur Une 
machine de jeu. Etles différents écrans! 
enthaute résolutiondu/mode scénar 
rio sont eux aussitrés beaux. Mais plus 
que’laifinesse dès graphismes. ce sont 
lès différents modes dé jeu'ineaits 
(Puyos:géants qui remplissent, &12, 
l'écran #mint-PUyOS avec possibilité 
d'en aligner100 à l'écran) ui excitent 
le joueur. Bien entendÿ, on n'achète 
pas!la machine pour/Un jeu pareil. mais 
ilLfautadamettre quiilest passionnant 
etqu'iilmérite qu'ofis'y attarde. 


Greg 


EDITEUR SONO 
: ù) AROPEENNE 


COMPRÉLENSION DE LA 
LANGUE NU 


Après Beatmania!et la folie 
des jeux musicaux ên 


AOÛ 99), c'est aultourde 
Pop'n'Music d'être adapté pôur 
Une machine grand/public de'saloh. 
Le butreste le même à!/savoir jouer 
des morceaux'en rythme: en) appuyant 
sur les touches. Sauf quelface à 
Beatmania, Pop propose des morceaux 
bien plus intéressantsietest beaucoup 
plus convivial. carla largeur de ld 
manette permet à'plusieürs/joueurs de 
s'yImettre en même temps. Le problème, 
c'est qu'en France. il faudra compter 
450 balles de jeu et 400 balles de 
manette. Et sans lamhaneîte, le soft 
perdiune bonne moitié delson intérêt. 
Super drôle, mais àlun prix matheu- 
reusement inabordable. Un excellent 
titre mais pas du tout démocratique. 
Greg 


EDITEUR :KONAMI 
SORTIE EUROPÉENNE : 
PLUS VITE QUENEROR:2 
COMPRÉHENSION DEA 

LANGUE : INUTILE 


Pour qui possède une Pocket Station (en super 
fupture de stock aulJapoñ. aucunelunité dis- 
ponible enFrance). ce jeu qui vous permet de 
téléchargenplein|de mini-jeux (Une trentaine 
envirôn) est Une aubaine. voire Un achat indis 
pensable: Pour quine possèdepas de Pocket 
Station. on se retrouve devant un Jumping Flash 
sans combats. avec des'supermarchés où l'on 
achèteldes jeux qui peuventisé jouer sur.la 
télé”Ennoiretblanc et tout carrés. ces softs 
lasserontvite n'importe quel'étre humain. Rem- 
plaëezlanote par@/0,sivous possédez une 
Ÿ Station. Greg 
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ED. : ŒNV/SUOAR Ie RTS 
ja EUROPÉENNES 
UBRIEMUX 
MIREHENSON D 
EPAPPREGI AB 


M .Cadeu:Démétee 
Tests: ra in 9 ed El 2 


Ha, 
eSot+ Tips: Son À 


A Te ri 
Le Lin F je eo 5: re Re 


4 


4 
Les reliures 
Joypad » 


« Cadeau le D nou Gp 


LAPD, n « 1 

9 ECTS : blan sur le sn du jeu mé à 

à Londres: 

« Tests : Men! (9) Ho Ram 2 (9, + à 
ÉTHE ) Madden EL99 Faure Cp 9 

tres ae FH He Ù £ + Sol+ Tips : F Zero X (N64), Mortal 

0 be ot Cp Ga ea A, SE Hat Hp (A Porter Mat 


STests: ie 
AP A Le 991). 


NL Quartrtak Oub 99 (N6D ’ . 3 F 
Pesoir Tips! Coo Braen 3 (F1, TO DA We Tess: Se cer D, 
ep un | à F ah ATH (NL | Solid. CGR 
Etreme 62 (4) er el Sol + Tips: cn ir Fr € 
4 & 
supplément t Dreamcast Anim paad : Drago Had La Hébde de | Shenmue… À 
Zooms: ER Jenny, Lise des 3 Mol 


me en 


Faites vite !Les anciens numéros de Joÿpad/s epuisentles uns apies les autres 


Ée 4 Pour recevoir chez Vols d'anciens numéros ou des reliures de collection, remplissez ce bon: Pour chaque n 
commandé nous vous demandons|7.frs de participation aux frais postaux: 


ie .. à 42 F (35 + 7), soit un total en francs de … 
à 46 F (39 + 7), soit un total en francs de 
à 56 F (49 + 7), soit un total en francs de 

soit un total en francs de … 


+ Je commande le(s) numéro(s) …… 
+ Je commande !e(s) numéro(s) . 
+ Je commande le(s) numéro(s) …… 


° Je commande ……… reliure(s) à 69 F, soit un total en francs de …… 


Tous les numéros d’Asiuce 

Mania, et les exemplaires à 

S 2 ES NomP--....:. 2 
1 à 48 de Joypad sont épuisés. Sen 


Ville... 


MONTANT TOTAL A REGLER PAR CHEQUE A L'ORDRE DE JOYPAD : 


.. Prénom............ sms 


Cade Pactal 1 1 | 1 1] 


Mouais, mouais. Les sorties européennes 
sont peu excitantes ce mois-ci. || n'y a 
vraiment pas de quoi sauter au plafond. 
Ubi Soft déçoit les membres de la rédac- 
tion, avec une adaptation 32 bits on ne 
peut plus paresseuse de Monaco GP 2. 
Namco tente de séduire les fans de 
courses arcade avec le quatrième opus de 
la saga Ridge Racer sans vraiment s'investir 
totalement. Capcom, quant à lui, donne, 
comme à l'accoutumée, dans le recyclage 
avec un Dark Stalkers 3 plutôt sympa- 
thique et un cross-over 100 % marketing 
entre les Marvel et les héros de Street. Le 
grand public y trouvera peut-être son 
compte (Gex contre Dr Rez, T'aï Fu, Pro 
18 Goff), les Core Gamers! eux, préfére- 
ront sans aucun doute aller voir du côté 
| de l'import ou bien continuer à jouer à 
Metal” Gear Solid en» mode extreme 
La N64 ? Ben, helAC'est-à-dire que la 
N64... Ab, j'ai une’féunion, je dois vous 


A 


Dark Stalkers 3 (PlayStation) 


ci mGex.-contre Dr Rez 


Guardian's Crusade (PlayStation) 148 


Marvel Super Heroes vs Street Figther 
(PlayStation) 146 


Monaco GP2 (Dreamcast) 130 


Pro 18 World Tour Golf (PlayStation) | 54 


|MRidge Racer Type 4 (PlayStation) 142 


T'aï Fu (PlayStation) 138 


Monaco Grand Prix RS2 


EDITEUR. ........... UBI SOFT GENRE. .................. COURSE DE F1 


Après avoir révolutionné la simulation de F1 sur PC, Monaco 
GP 2 débarque sur PlayStation dans une version édulcorée 
Résultat : un jeu grand public agréable certes, mais pas transcendant. 


SPECIAL 


vous montre € 
le vos réglages. 


Un petit graphe n temps EXISTE SUR 
| réel l'influence d Pratique. 


a RL |: 7 
TPE 
SR In UE 
Vous pouvez à 
* tout moment 
surveiller l'état 
de votre FI 
grace à un petit 
FRIENDS) Parmi les décep- 


CLR lions : l'absence de 
On aurait quand licence FIA. En Clair cela 
méme souhaité signifie que vous ne retrou- D 
une gestion des verez pas les vrais noms 
dégats plus des pilotes ni Les écuries JR 
sévére. officielles. Panis a été 
rebaptisé Vanisse, Alesi 
: Tesii, Damon Hill: Darin 
MilL.. Ouliiin ! Eh oui, ce 
privilège est pour le 
moment réservé à Psygnosis qui 
conserve les droits d'exploitation 
de la licence de la FIA jusqu'en 
2003 ! Pour contourner Le 
problème et donc éviter 
des drames familiaux chez 
les fans de F1, les déve- 
loppeurs ont eu Le bon 
goût d'intégrer un petit } 
éditeur qui permet de renommer les pilotes et Les écuries. 
à L'honneur est sauf ! Vous aurez également la possibilité 
TÉ nmnee tr WUELE EN LE ) | de modifier les couleurs de votre Fi. Pour cela, Ubi Soft, 
TT l | dans un élan de générosité, a mis à votre disposition une 
dizaine de « skin » supplémentaires. Ah, j'allais oublier : 
les circuits sont ceux de la saison. 97/98. 


Uun des points La vue interne offre 
forts de ce titre : une vision parfaite du 
l'A. Vos circuit. 
concurrents vous 

évitent et adoptent 

des trajectoires 

cohérentes. 


Les pertes 
d'adhérence 
sont rares. 
Elles 
surviennent 
surtout lors 
des collisions 
avec les 
concurrents. 


Om 


F1 97 vs 
Monaco GP 2 


Etonnant ! Malgré son grand äge et quelques 
bugs d'affichage horripilants (Le tunnel 
de Monaco. souvenez-vous !), Le titre de 
Psygnosis demeure encore actuellement la réfé- 
rence en matière de Fi sur PlayStation. Tout 
d'abord, d'un point de yue purement esthétique, 
F1 ‘97 propose des graphismes beaucoup plus 
détaillés et colorés. Monaco GP 2. lui, est limite 
moche (faut pas abuser, nous sommes en 99 
Les gars !). Autre atout non négligeable, Le jeu 
bénéficie de la précieuse licence de la FIA : le 
pilotage quant à lui est nettement moins super: 
ficiel et demande une approche des trajectoires 
plus pointue. ILsuffit d'un petit écart sur l'herbe 
pour partir en tête à queue et dessiner de magni- 
fiques arabesques dans le gravier, ce qui est 
loin d'être le cas dans Monaco GP 2 qui fait 
preuve d'un certain laxisme de ce côté-là. F1 ‘97 
procure également des sensations plus intenses 
grâce notamment à des accélérations plus vil 
ientes. un rendu des reliefs plus réaliste et des 
effets de caméra dynamiques bien pensés. 
Pour finir. il est beaucoup plus difficile de rat- 
traper.les adversaires après avoir commis une 
erreur grossière de pilotage. Sinon. concernant 
la qualité de l'IA et l'impression de vitesse, les 
deux softs sont ex-aequo. 


Monaco Grand Prix RS 2 - Monaco Grand Prix RS 2 


Un habillage panticuliérementaustere. Le 
soft a ete developpe où déja ? En chine ? 
D'accord. 


Lherbeetle gravier vous ralentissent 
considérablement Un/des rares plus par 
rapport à FI 97. 


s lecircuit le plus rapide | 
dela samon, Lavitesse 
oyenne estde 249 km/h, 

rapide, Ceux 


Les arrets aux standssfleurentbon|e 
graphiste enfin de carriere! 


Les courses sous la pluie sont 
nettement moins impressionnantes 
que dans F1 97. 


technique 
Le moteur de jeu est fluide etiln' 


pas de ralentissements. 3D sommai 
Clipping important. 


esthétique 
Les F1 sont parfaitement modélisé: 


mais les décors sont vides et les cc 
leurs donnent dans le gris et le vel 


F Le | 
animation 
LE point fort. L'impression de vites 
est convaincante et les ralentissemel 
sont quasi inexistants. 


maniabilité 
Un pilotage intuitif et une prise en mé 
immédiate même en mode Grand Pri 


Le phénomene d'aspiration est assez |K : Fe ÿ 

bien simulé. # 7 4 F g sons 
Des commentair ires discrets et des br 
de moteurs assez réalistes. Le str 
nécessaire. | 


Monaco GP 2 est beaucoup trop faci 
Le grand public devrait apprécier 
côté plugin! play, les puristes moir 


plus 


Un jeu de Fi accessible et speed. 
Une bonne IA, 


n 
moins 
La réalisation graphique, trop arcac 
Rien de révolutionnaire. 


rgh ! Encore une mauvaise surprise ! A l'inverse des ver- 
ons PC. Dreamcast et N64, Monaco GP 2 sur PlayStation 
est vu amputer du mode carrière. Ce n'est pas tout, le mode 
ro qui nous invitait avec préciosité à piloter des F1 des 
anées 50 est lui aussi passé à la trappe. M'enfin pourquoi ?! 
‘était si compliqué d'intégrer ces modes de jeu originaux ? 
ésultat, Le contenu du soft est d'un classicisme à pleurer : 
1 mode arcade avec des check point à passer dans les 


temps et des circuits à débloquer, Un mode time attack, un 
championnat très abordable même en expert, des courses 
simples (Un bon point : vous pourrez décider de votre place 
sur la grille de départ et du nombre de concurrents) et voilà, 
le tour est joué ! Le mode multi-joueurs quant à Lui permet 
de s'affronter jusqu'à 4 via le link. A 2 joueurs en écran splitté, 
le jeu reste fun malgré le clipping. On regrettera toutefois 
l'absence de concurrents gérés par Le CPU. 


Pour être franc, MGP 2 m'a déçu. Ubi Soft aurait pu 


faire de ce titre le Gran Turismo de la Formule 1, 
mais les développeurs ont préféré économiser 
leur savoir-faire pour proposer Un compromis 


académique et commercial. Minimiser les 
risques et toucher un public plus large. Certains 
s'y retrouveront, moi pas. 


pour Les néophyte 


Ce n'est pas aujourd'hui qu'on trouvera Le successeur 
de F1 ‘97. MGP 2 est certes réussi mais n'offre pas le 
petit plus indispensable à un titre attachant. Malgré la 


prise en main immédiate et le comportement routier 
réaliste, rien d'extraordinaire ne transparaît. AU bout 


de quelques heures de jeu, les puristes se lasseront ! 


EXSNSpre pds honte de lUnVErS denEMA 
OUCE CC IHNAMlANÉ ÉNGESPMÈMEMMLASE 
CUEUMONPaURraIlE dite CTEMONNCE là 
Manque done haltemals dans EsNats, 
CESMOUNECOntTare Use POUIAGEXESt 
SUREROrE Mal Le pente NYpE NU ECals qu 
1 COnVIENLASSUTÉMENL RAS MOUV IeMmOnde SUITE 
Table de Gex 2 0ENrolS EME ÉDISOUerE pente 
ountrattianeenmnenecette el onmISeavantiout 
Une qUalteeStietionendenabe Rarement 
a PlayStationseserasEnteauss Abel le 
RO TES COURS NIMES dla S DA 
Waltéderanmaton  "ONSENPQUelE SEAT Ce 
YStalDyrames CEMENDIENMlEUMSHEL AlOTSICErteS, 
Made bUE iChabe, Mas En. POUrIE COUP on 
JOURDEMEUMparConnEN AGE TES considérations este 
jques Ia EVIdemmentUSimpotantAlintetet ONE 
JeUbpas dire QUiAIMICNTES SUINISeS GEXMES TES NUIN 
SÉQUEMENdMINerESSant NES LAVAntIOUMIeSC NE GUX Amour 
cuXdo phatestonmesetdexnioratons Mes GiMéTents 
MONDES QUENOUSMISI AMEN EMMENTANOMPEUN EDS 


NB DE JOUEURS 
NIVEAUX DE DIF. 
DIFFICULTÉ: 


Gex contre dr Rez 


EDITEUR .…. GENRE. : - PLATEFORME 


Gex semble avoir autant de détracteurs que de fans. Il se 


moque de tout avec ses répliques minables et balaie tout 
d'un revers de queue. Il ne se prend pas la tête quoi 


PLAYSTATION 


quiMeSLasSe2 del cetrouverNeanmons Maure 
MASSE PUS POSSIDIPPUSQUElES SACS SUPÉTICUS RE 
VOUS AUtONSENL ANA CRIS UENOUS ENMPOSS Eden 
nembresuisant Email a demercneesttoucurs ameme 
VOIS ChETeNeZ CES PONTS VOUS ATEN SOUCIS 
[PSMÈMES NIVEAUX NOUSMOUS TÉDATMASSEZATES MÊMES 
ennemis  CeStassSezLsantala loneue etiMantave 
Merde ame da vENUnEMpOURTe Passe liSSenCe 
Cesare Incessantes ENMOULCAaS, CEA [OUe En 
lVetRaune bonne dues dette Laorabilte 
lESte basique avec notre Ge cKO.SIMOle 
MENDCApALIE de sauter CE COUTMOUDIENdE 
COnnERLMeOpideprEdembUnassantM Pont 
Paca tiondecentans cos ttMesS COnEENMEan 
MONS PanoIs dec lézard des Canaries pantQuIeres 
Parexemple enDracula Gex peutplanendansies-arrs 
Cesbplutobbontrip SMeetrois eme ÉnISOde Mestentres; 
acceptable, on peuttoutefoisiuirenrochendene pas 
SUIS AMMENNNO VER CE SETApEUtEtre, pOLRCE res Une 
SÉCUNte CEUX AUNONLEMEREX AN POUTONLpaS ICLetre 
CÉCUS CES MOUOUIS PONS Avoir, 


Sherlock-Gex vi — 

en pleine phase _ x : 

de recherche Dans ce troisième épisode, Gex possede 
d'objets- quelques répliques assez hallucinantes, 
bonus. du genre « X-Tra adore les gros sucres 
Elémentaire d'orge » ou. encore. moins fin, « Chuis pas 
mon cher un censure censure (ll) ». Cest marrant je 
lézard ! sens que la légende va zapper la. 


A l'instar de Batman, Gex Wayne 
a son quartier général dans une 
cave. Son assistant dévoue le 
conseille et le félicite a différents 
moments dans le jeu : * Monsieur 
a une fois de plus été impérial... >. 
Merci Alfred. 


Mages. qui vous montrent Gex «dans dif 


férents niveaux. S'adaptant à toutes les siuatior ns. on 
2 rtauve aus bien soldat que pirate, op 
ive. pharaon ou snowboarder.… Rien ne è 


1Sforn miste. Ses 
t, en RE 
res es Nord, il balance | : des répl 
lu genre « Ici, c'est aine et les glaçon: ji 
est ma mère qu'a tricoté ce bonnet ou quoi Le match de catch contre ce ns 
ours Le mot pour rire ce Gex. Un peul co! ne Greg ou barbare aux mains de gorille se Les bugs d'affichage 


sont assez 
nombreux dans cet 
épisode. Ils sont 
heureusement fort 
peu genants. 


cendy. fait sans douleur lorsqu'on sait 
x courir vite et en rond. 


un humour tres particul er... 


Gex est un Personnage 


n rest autre que nombreux | x niveaux. Les s dialogues vc voient évidemment 
Gex à la langue F pendante faire dé des s proposit ions à 
peine voilées à jo bombesque Marliece : « Je pro- 
1 la F peau d'u I agent secret 
- elle reste en contact avec Gex, grâce 


A la guerre comme à la guerre. 
Tirez sur les soldats à bout portant Ils ne 
méritent que ça. 


F MEL TTEE RENE 
ex contre Dr Rez - Gex contre Dr Rez 


D are 


Loi 
vous positionnant dE Tpe 
vous rapetissiez 
l'objet étudié. | 
plonger entre des éponge 
un temps limité (bon. c’ 
le surprise 
vous attend devant un o une table de 
billard. 


animation 


maniabilité 


Gex est une série sujette à polémiques. Nombreux N Alors qu'on nous annonçait un remaniement en profon- 
sont ceux qui reprochent aux jeux qui la com- à devr, les véritables innovations se comptent en fait 
posent d'être un peu trop creux et sans véri- sur les doigts de la main. Même si Gex reste techni- 
À table intérêt. Rigolos mais gnan-gnan, - quement irréprochable et possède un humour bien 
= 
Chris l 
quoi. Personnellement, j'avoue n'accrocher Ÿ décalé, cette suite ne révolutionne par vraiment le 
que moyennement, mais, en même temps, je N genre. Un bon petit jeu de plates-formes mais qui 
trouve à ce soft plein de qualités, notamment sonne un peu creux dans le fond. 
esthétiques. Un titre à essayer en tout cas. 


40 16 02 


1de CASINO 03: 


CHALON 
96, rue de la Marne 03 26 21 030% 
ANÇOIS . 


56, rue vict. de la Marne 03 25 03 104% 
AINT-DIZIE} 


03 83 63 1178 
ONS 
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PlayStation 


VIDEO DANS L 


Le 


JE CONSOLE c'est 


__ LE CHOI 
LES SERVICE 


MiuTEN DOS 


NINTENDOS 


Vous désirez ouvrir un magasin Je Console ? 
Contactez nous au 0 (9 


Fée 


ÈS, a ‘ S'inspirant de légendes chinoises, T'aï Fu met en scène des 
animaux réunis en clans. Incarnant le dernier survivant 

du clan du Tigre, vous devrez prouver votre valeur 

face à vos adversaires. 


Fighting Force = titres que j'estime un peu M chants et presque crédibles. Les maîtres de chaque clan 

moins réussis que le jeu qui nous intéresse inspirent le respect, chacun à leur manière, et l'on écoute 

aujourd'hui -, T'ai Fu vous invite à leurs sages enseignements avec un respect quasi 

explorer différents niveaux, à vous religieux. Question réalisation, T'ai Fu n'a rien à 

otter à des boss et à utiliser certains élé- envier aux autres titres du genre. C'est une 

ents du décor pour faire place nette par- certitude. Les musiques, en particulier, ont 

but où vous allez. Classique. Utilisant le moteur été véritablement travaillées. En cequi concerne 

le jeu du Monde Perdu (les deux titres sont déve- l'intérêt, on peut dire qu'il est fatalement limité, un 

bppés par la même boîte : Dreamworks Interactive), beat'em up n'entraînant jamais très loin le joueur sur 

lai Fu gagne tout de même ici en liberté - on peut se les chemins de la réflexion profonde. Qu'importe. T'aï Fu 

éplacer n'importe où - et en qualité de gameplay. L'idée de remplit ici sonrôle et se révèle — c'est là un détail important — 

épart est assez excellente. Vous êtes tout d'abordiun tigre Mvraiment fun à jouer. Mais il est également un peu énervant, 

sseulé capable de se battre en utilisant une palette limitée M notamment à cause des angles de caméra trompeurs qui 

e coups, puis les niveaux et les rencontres passant, vous M changent tout le temps. Pourtant, dans l'ensemble il tient 

pprenez de nouvelles techniques quirvous servent lorsque °ses promesses. Voici sûrement le premier titre Dreamworks 
ous vous retrouvez nez à nez avec de plus féroces adver- Interactive qu'on retiendra. 


'ai Fu est un beat'em up dans la grande tra- à saires. Bon, ce n'est pas l'idée du siècle non plus mais elle 
dition du genre. A l'instar de Ninja ou de M est ici bien exploitée. Les animaux représentés sont atta- 


il 


NIVEAUX DE DIF. 
DIFFICULTÉ 


La Chine, terre de légendes 


La Chine antique est un pays bercé de magie et 
de puissance larvée: AUX quatre coins du pays de 
nombreux Clans se développent et prospèrent, cer- 
tains prônant la paix et l'harmonie. d'autres l'art de 
la guerre et de l'affrontement. Pendant des géné- 
rations, l'équilibre des forces est resté intact, les 
guerriers de cette terré mystique de lotus et de 
bambous finissant par élucider les secrets de l'esprit 
et de l'énérgie. Chaque clan admirait les autres 
pour une/raison ou une autre, s'inspirant deleUr 
sagesse ou de Lforce et pardonnant leurs défauts. 
Detouslles arts étudiés, celui du kung-fu était Le 
plus lairé: chaque communauté possédant 
unistylé propre, avec ses propres forces et fai- 
lalheureusement. si certaines se révé- 
ifiques, d'autres l'étaient nettement moins. 
La soifde pouvoir aidant, l'histoire est ensuite mar- 
quée du récit des batailles sanglantes que mène 
{e: maître Dragon dans sa conquête de tous les 
iutres clan: 


Où technique et bourrinage 
s'entrecroisent.. 


aï Fu est unjeu curieux dans 

‘quel on a d'abord tendance 

appuyer n'importe comment 

Jr les boutons: Cependant, 

:s niveaux passant, on 

pprend certains nouveaux 

pups et on selrend compte 

U'il n'est pas inutile de bien 

S utiliser. Vient alors uné phase 

apprentissage intéressante 

urant laqüelle on s'amuse à mélanger les différents styles qu'on'a appris. On 
ftaque avec le-style dutigre, continue avec celui du singe puis termine avec |" 


e clan du Dragon 

rréatures fières et puissantes, les dragons étaient craints 
le tous pour leurs pouvoirs magiques. Des querelles Les 
rent néanmoins s'affronter les uns Les autres et ils fini- 
ant par tous s'anéantir. Tous ? Non, pas tout à fait. Le 
saître Dragon survécut en effet à cette guerre déclarée 
intre membres du même clan. Loin d'avoir été ému par 
ant de vies gâchées. sa soif de pouvoir s'affirma et il 
lécida de partir à la conquête de tous Les autres clans 
ifin de devenir le maître suprême de toutes choses. [Le 
1st en cela aidé par Les vils membres du clan du serpent. 


Les mauvais clans 


Le clan du Serpent 

Méprisés pour leur vilenie et leur traîtrise, Les serpents 
sont peu appréciés des autres clans. Ils s'altient au 
maître Dragon sans hésiter lorsque celui-ci leur propose 
de l'accompagner dans sa quête de pouvoir. Leurs 
redoutables pouvoirs furtifs aident grandement Le ter- 
rible et dernier représentant du clan du Dragon, et peu 
d'adversaires leurs résistent. Les serpents révent d'accé- 
der au statut de dragon gräce aux pouvoirs magiques 
du maître, qui leur a promis de les aider dans ce sens. 
Ont:ils vraiment eu raison de lui faire confiance ? 


Taïfu-Taïfu-TaïFfu-TaïFfu-TaïfFu- 


T'aï Fu 


Le clan du Sanglier 
Les sangliers, comme on peut l'imaginer, ont toujours 
été violents. Ils travaillent souvent en tant que chasseurs 
de primes ou mercenaires, offrant leurs services au plus 
fort ou au plus riche. Ils se sont alliés au maître Dragon 
afin de terroriser les autres clans. Les sangliers adorent 
se battre, manger et s'enrichir. Grossiers mais puissants, 
ils sont une force sur laquelle il faut compter. 


Le clan du Rat 

Vauriens, voleurs ou pirates, les rats se complaisent 
dans la fange qui les a vus naître: Ils s'approprient tout 
ce qu'ils peuvent de la plus vile des façons et ne pos- 
sèdent aucun sens de l'honneur. £n raison de leur petite 
taille et de leur force limitée, ils ont pour habitude d'atta- 
quer en groupe et de submerger leurs adversaires. De 
vraies pestes… 


Les bons clans 


Le clan de la Mante 
Le clan de la 
Mante montre 
l'exemple de la 
patience et de 
la discipline. 
Lorsque le maître 
Dragon l'attaqua, 
les mantes reli: 
gieuses n'étaient 
pas prêtes et 
elleshpérirent 
toutes, ne laissant plus derrière elles que la sage SiFU, mat- 
tresse du clan. Cette dernière veille maintenant sur La géné- 
ration de mantes religieuses à venir. Elle sert également de 
mentor à T'aï Fu, qui pourra compter sur elle tout'au long 
de son aventure. 


Le clan du Léopard 

Redoutables guerriers de la jungle, les léopards sont répu- 
tés pour leur vitesse et l'amplitude incroyable de leurs sauts. 
Ils affectionnent particulièrement le combat qui léur permet 
de prouver leur courage et leur ténacité. Celui qu'ils menè- 
rent contre le maître Dragon fut d'une violence inouïe et 
nombre de léopards trouvèrent alors la mort. Le clan n'est 
toutefois pas anéanti et ses derniers membres vendront 
encore chèrement Leur peau. 


te clan de la'Grue 

ncarnant la grâce. la beauté et l'esprit, les grues furent 
:apturées par le maître Dragon sans réelle difficulté. Leur 
naïtresse fut offerte au Rat pirate afin de le récompen- 
er de ses efforts 
xt de son effi- 
cité. La dou- 
‘eur et Le raffi- 
iement de ce 
‘lan ont été 
afoués sans 
ionte par le 
raître Dragon 
iles siens. 


Le clan du Panda 
Erudits et excellents professeurs, les pandas font partie du 
clan le plus pacifique. Généreux et doux. ils vivent simple- 
ment et n'aspirent qu'à la sagesse et la connaissance. 
Même leur style de kung-fu n'est pas agressif puisqu'il 
consiste simplement à retourner l'énergie de l'assaillant 
contre lui-même. C'est dans ce clan que T'aï Fu passe son 
enfance. Et c'est ainsi qu'il échappe au massacre. 


Le clan. du Singe 


Espiègles et 
pleins d'humour, 
les singes font rire 
tout le monde. Y 
compris le maître 
Dragon. Il a 
décidé de les 
épargner après È 
avoir estimé qu'ils 

ne constituaient … Ds D = CT 
pas une menace — il n'est pas certain qu'il ait eu totalement 
raison — et qu'il serait toujours bon de les avoir à disposi- 
tion pour qu'il puisse se divertir. Insouciants mais disposant 
d'une vitesse et d'une agilité inégalée, ils constituent, dans 
le fond, un clan de puissants guerriers. 


Le clan du Tigre 

Les autres clans se sont ralliés à la force et à la sagesse 
du Tigre, dont Le prestige et l'influence ont excité la haine 
du Dragon. Craints par ce dernier, qui les voyait comme 
ses plus terribles adversaires, ils furent tous persécutés et 
anéantis, T'ai FU excepté. C'est en souvenir des membres 
de son clan que notre héros part à l'assaut des différents 
niveaux, afin de retrouver le maître Dragon dans son repaire. 


« Cool, marrant, pas trop prise de tête, défoulant, 
speed... ». Quand je pense à T'aï Fu, ce sont M 
les adjectifs qui me viennent à l'esprit. Vraiment À 
réussi, dans son genre, ce titre devrait plaire 


aux dix-quinze ans, qui trouveront là un 
challenge divertissant à relever. Perso je 
préfère quand même Tony, vous savez, le tigre 
sur les boîtes de Frosties… 


00,9 .6.6161616 
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> 


Interactive. Enfin ! 


technique 


Les décors sont fouillés et plutôt 
rendus. Bugs de collision un 
génants. 


esthétiqu 


Un soin particulier a été apporté 
effets de lumières. Rendu « DA » a 
convaincant. 


animatior 


Peu de ralentissements et une flui 
étonnante dans l'ensemble, Rier 
vraiment exceptionnel cependan 


maniabilite 
Les mouvements sont rapides, flui 


et variés, même si Le tout est un | 
confus. 


sons 


Musiques intéressantes. ambiai 
sonore ok, voix des personnages t 
rendues. Du bon travail. 


durée de vi 


Sympathique mais un chouïa fac 


T'aï Fu ne résistera pas longtemps fl 
aux meilleurs, 


plus 


Une ambiance prenante et originc 
La grande variété de coups. 


moins 


Pas d'innovations véritables. 
Assez répétitif. 


Grâce à son habillage impeccable et un dynamisme 
des situations carrément plus impressionnant que 
celui de Ninja, Taï Fu procure un plaisir certain, 
Ainsi, même si on regrette quelques légers 


problèmes de jouabilité, l'ambiance cartoon 
et l'aventure rythmée devraient vous combler. 
Le premier véritable bon jeu de Dreamworks 


Exploitons le filon, rompompon» chanton- 
naient les programmeurs de Namco lorsqu'ils 
décidèrent de donner suite à leur célèbre 
série des Ridge Racer. Pourtant si le 
concept de base du « toi aussi conduis 
des bolides dignes des plus belles 
boites de chaussures montées sur quatre 
avonnettes » n'a pas évolué d'un iota, per 
Éonne ne pourra nier que sur la forme, de sérieux 
bfforts ont été consentis. Que voulez-vous le per: 
ectionnisme instauré par Gran Turismo à marqué les 
sprits ! Ainsi même les types super blasés en convien- 
ront : RRTA en met plein la vue grâce à des circuits pour 
a plupart somptueux, des effets de lumière, et des ralentis 
Hynamiques superbes ! Ne nous emballons pas pour autant. 
out commence par la sélection de son écurie, puis on fait 
Connaissance avec son coach grand maître d'unmode car 
jère plus que limité. Prenons le volant. Sans surprise, on 
etrouve une conduite arcade consistant à s'endormir sur le 


NB DE JOUEURS 
ff NIVEAUX DE DIF. 
DIFFICULTÉ 


Ridge Racer Type 4 


r 
GENRE 


…. COURSE ARCADE À 
} 


l'arcade pure et dure. Bien que techniquement irréprochable, 


Ridge Racer Type 4 pèche par manque de profondeur. 


bouton d'accélération, à le relâcher le temps d'amorcer son 

virage, à réaccélérer, etc. Les fondus d'arcade apprécie 

ront, les habitués de GT seront effrayés par cette jauabilité 

rudimentaire. Toutefois c'est le manque de pêche des 

premières courses qui dérange le plus. Sous pré: 

texte de brider les voitures, tout ce beau monde 

se traine péniblement et le plaisir de jeu a bien 

du mal à décoller. Frustrant de devoir attendre 

docilement les quatre derniers parcours (sur 

les 8 proposés en comptant les embranchements) 

afin de pouvoir enfin goûter à de vraies sensations 

Sans compter que l'obtention des 45 véhicules bonus 

nécessite de recommencer sans cesse les mêmes parcours 

face à des concurrents tenant plus les rôles de carottes que 

ceux de réels adversaires. Merci pour l'indigestion ! Ainsi 

malgré son superbe habillage, Ridge Racer Type 4 sonne 

un peu creux dans le fond. Un titre qui risque de diviser l'opt- 

nion : les pros d'arcade y trouveront leur compte, tandis que 
les fans de simulations le rejetteront ! 


Certains circuits disposent d'un relief des plus 


impressionnants. Vols planes assures ! 


PLAYSTATION 


Les paysages 
champêtres 
prouvent le 
talent des 
programmeurs 
de Namco 


Sous les tunnels 
ou dans la nuit, 
les effets de 
lumiere 
provenant des 
phares sont de 
pures merveilles. 


joueurs 


Alléluia, alléluia.….. pour ce quatrième épisode, 
Namco s'est enfin décidé à inclure un véritable 
mode deux joueurs via écran splitté. Bon alors bien 

idemment, Le jeu n'en devient pas tout d'un coup 


F12:51°559 
ae 
extraordinaire, mais il gagne clairement en convivia- 


lité ce qui n'est déjà pas si mal. Plus fort encore, les 
chipoteurs eux-mêmes ne trouveront rien à redire 


s:D'51'558 Æ ; 
‘4 F RL s lorsqu'ils découvriront que l'animation reste fluide et 
à + que les détails graphiques répondent toujours pré- 
sents. Petite cerise sur Le gâteau, il est même possible 
de courir contre 2 concurrents gérés par la console. 
Finis les duels insipides plus lassants qu'amusants. Le 

bon point du jeu. 


La dernière course vous obligera à ne jamais lacher 
l'accélérateur. Ça va vite mais c'est vide. 


Les ralentis 
sillustrent par un 
dynamisme 
impressionnant. 

M... Peut-etre trop 
nn même. 


Depuis de nombreuses années au Japon, on voit fleurir dans la 

2lupart des jeux vidéo. d'étranges modes carrière à l'intérêt éva- 

rescent. Ceux qui espéraient pouvoir paramétrer leur bolide ou bien 

acheter de nouveaux composants risquent d'être déçus. Il faudra vous y 

aire : la mission du coach se bone à des impressions basiques sur votre style de 

zonduite dans le genre : « Oh, je suis vraiment impressionné » ou bien dans un autre 
egistre « Pffui, je ne comprends pas comment j'ai pu vous engager ».. ok, j'avoue qu'on 
z'en serait aisément passé. 


ho final race is up next. Did you see an you hear it? The crowd. 
er set? The ctew worked on your It°s 2004 10 be here 
achine ai night long It°s good to be back 


À Guardian's Crusade 


s'en plaindront pas, mais la qualité d'un Final Fantasy n'est pas 
toujours au rendez-vous... 


PLAYSTATION 


éveloppé par un petit studio japonais sous Ænitivement qu'une suite incessante de mini-aventures sans 

le nom de Knight & Baby (ils auraient dû W rebondissements dramatiques au sein d'un scénario gran- 

garder ce titre, d'ailleurs), Guardian's Æ diloquent. C'est mignon, point barre. Pour les autres, sur- 

Crusade est un RPG dans la plus grande tout les jeunes joueurs, c'est un bon moyen de s'initier 

tradition, avec tous les systèmes au genre, si tant est que Final Fantasy ne soit pas 

habituels du genre. Toutefois, il passé avant. Les traductions sont réduites au 

re quelques bonnes idées, et surtout un minimum syndical, mais ne comportent aucune 

Bien toonesque qui le destine sans conteste erreur. L'idée des jouets vivants remplace 

j istoire vous place dans astucieusement les sorts, et la capacité du 

evalier, né dans un petit vil: blob-cochon-rose-del'espace à apprendre à se 

be. Parcourant les terres avoisinantes, le voilà transformer en monstre est amusante. Mais au final, 

oin d'une apparition qui placera sous sa responsa- Guardian's Crusade n'est toujours pas le RPG moderne, 

Été une sorte de cochon-dragon tout rose. S'en suivra M'en français, beau et intéressant qui fera suite à un FFVII. 

e série de mésaventures classiques, de découvertes W Sans doute celui-ci ail placé la barre un peurhaut pour 

éressantes, et bien entendu de pérégrinations aux 4 D'une introduction du genreen Europe. À réserver aux plus 

ins du monde. Pour les durs du genre, il faut avouer que M jeunes, donc, en attendant une traduction rapide, mais tou- 
ardian's Crusade par trop linéaire, ne représentera défr M'jours pas annoncée, de Final Fantasy VIN. 


Les monstres sont visibles à fécran contrairement 
à FF où les rencontres sont aléatoires. Ils 
sont symbolisés par ces trucs blancs 


Ne” ui 


om 
_. BrisHny 39 /108 
“est daccord. Jète Bébé = 2/72 Attaque 
un æib au produit que Quand le blob rose qui vous accompagne opte pour une 
tu mes vendu: transformation valable, les ennemis sont vite calmés 


iche technique 


NB DE PERSOS 
CONTINUES 
SPECIAL 
EXISTE SUR 


Le monde parait assez vaste sur la 
carte. mais ne vous y trompez pas 
il ne l'est pas tant que ça. 


De trés rares À 
cinématiques | 
ponctuent les 
événements 
du jeu. Leur 
qualité eut 
été agréable 
Bookmaker avec une 
Qui va gagner? compression 


Le morse ou meilleure... 
le cochon? 


EH | technique 


esthétique 


animation | 


Hiom 
8risäny 
Bébé + Attaauel 
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© 

= 
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“plus 


moins 


= 
Ham ee L ji CSM pendant | 

Sels Any ms ; {ra : 

CPR TT PTT, combat ! 


Les RPG qui arrivent jusqu'à nous aujourd'hui ; rÉ tu Destiné aux plus jeunes, Guardian's Crusade 
souffrent trop de l'excellence de FFVIL. rassemble tous Les éléments du petit RPG sans 
Guardian's Crusade est trop simpliste pour faire et grandes prétentions. Pourtant, malgré un scénario 


Œ assez linéaire et peu de prouesses techniques, ce 


mauvais pour autant, il a tout de même bien du Pme >= D y produit se révèle facile d'accès et assez divertissant. 
mal à satisfaire la soif de RPG des amateurs. « ; Bref. un titre « mignonnet » mais que les fans de RPG 
Un soft tout de même agréable au final. se risquent vite de trouver limité. 


Toujours aussi musculeux, Victor accroit sa 
masse musculaire lors de ses attaques. 


Felicia utilise un coup qui ressemble à 
sy méprendre à celui de Blanka de 
Street Fighter ! 


F 


ortrait de la 
famille Adams 


Grand 
archi-vam 
pire de son.état, Demitri aime la bière 
turque et les manoirs éclairés. Ah oui. 
notre,ami a peur du noir. 


VICTOI 

Fabriqué avec les restes d'un clodo et 
d'un camionneur. Victor est uné"sorte 
d'humuncule. Après avoir {Ué son concep- 
a teur accidentellement en lui donnant 
un Coup de pied dans Le fondement 
en guise de poisson d'avril, Victor se 

retrouve désormais seul au monde. 


Feli 
Femme-chat de son état, elle joue volon- 
tiers avec des pelotes de laines et milte 
pour le droit des félins. Vivant de chasse 
et de pêche, Felicia est d'un tempéra- 
ment très « prise de tête ». 


Jedah 

Ce gars écoute de la musique gothique 
à deux francs style Craddle of Filth et 
se prend pour l'Antéchrist. Grand ami 
de RaHaN, Les deux se font des soi- 
rées de jeux de rôles en brandissant 
des gousses d'ail Super. 


Embaumé par erreur, Andkaris est en 
fait un plombier égyptien qui devait 
réparer les tuyauteries de Ramsès II, 
dans sa demeure pyramidale de 
Khéops. D'ailleurs celui-ci n'aura plus 
jamais l'eau courante. 


onnienooc 
Souffrant de dédoublement de la per- 
sonnalité, ce clone du Petit Chape- 
ron Rouge lit American Psycho et se 
passionne pour tout ce qui touche la 
fin du monde. Encore une millénariste 
allumée. 


)-Bee 
Maîtresse des abeilles et des guëpes, |MR 
O-Bee est sourde et muette. Profondé- | 
ment autiste, aucun sentiment ne 
transparaît sur son visage. 


Jan 
Ce loup-garou est d'un rabat-joie ! 
Prenant tout au premier degré, ilne 
supporte pas les blagues milléna- 
ristes de Bonniehood ni les plom- 
biers embaumés... 


Dark Stalkers 3 - Dark Stailkers 3 - Dark Stalkers 3 - 


Grand fan de hard-core. Rapter a 
appris la guitare en prenant des 
cours avec Jimi Hendrix en enfer. 
Revenu sur Terre pour former le 
groupe de Rock-Glitter ultime. il par: 
ticipe au tournoi de Dark Stalkers 
Pour se rendre intéressant. 


pter 


CIEN 
Trop chétive et maladive, Les parents, 
de Lilith ont envoyé leur fille au tour- 
noi pour l'endurcir. Ce qu'ils ne savent 
pas c'est qu'elle va être réduite en 
bouillie dès Le premier tour ! 


Ds == Hojen-| 

Dm. mm Hsien-Ko habitait à Amytiville avant 
de s'installer en Chine. Elle déteste 
les prêtres américains chauves. Main- 
tenant elle hait les bouddhistes 

À chauves.. 


[IL L 
Ce samouraï super décédé hante les x 
rizières asiatiques. Très pacifique, il | 
récolte les céréales pour les paysans. 
Le tournoi lui permet de décompres- 
ser après tant de positivité. 


Huitzil 

Créé par un savant fou. Huitzil était 
programmé à des fins pacifiques 
pour servir l'humanité. Détourné par 
un être démoniaque à la manière 
de Metal Gear, il se voit maintenant 
armé de missiles atomiques. 
N'importe quoi... 


Pyron 
Pyron est né d'un ancestral barbe- 
cue qui a mal tourné dans Les Car- 
pathes. On ne sait rien de lui à part 
qu'il grillait des travers de porc sel- 
poivre... 


IL vient de l'Atlantide et veut prouver à 
Darwin que sa théorie sur l'évolution 
est minable. Très discret, ildéteste 
évidemment les chats et le Capitaine 
Igloo.. 


Jasquatci 


Fils indigne du Yéti, Sasquatch est 
blagueur. Sa dernière farce remonte.à 
la chute de l'Atlantide alors qu'il fit 
fondre un glacier géant... 


Morrigan adore la mode et les 
accessoires de mode. Elle compte 
rafler la prime du tournoi pour 
pouvoir se vêtir chez Azedine 
Allaya... 


yonovan 
Ce surfeur bouddhiste n'hésite 
jamais à rider sur sa lame géante. 
passant moult tricks comme le 
Holly Flip Invert ou des Grinds 
grisants. Quel frimeur ce Donovan.. 


techniqu: 


Dans la même veine que les dei 
Street Fighter, la 2D excelle dans 
mation et les graphismes. 


esthétiqu 


Les monstres profitent d'un style m 
dépouillé mais efficace ! 


animatioi 


Les attaques donnent lieu à 
ébauche d'effets graphiques et 
images subliminales délirantes 


Décidément, Donovan ne peut jamais se débrouiller seul. 


maniabilit 


Le défaut majeur du ter épisod 
gommé. Les coups spéciaux se di 
chent désormais avec plus de fa 


Une galerie pour 


les artistes 

sons 
Loin d'être rabat-joie, ils ne lai 
cependant pas d'empruntes so: 
dans nos cerveaux ! 


Lorsque vous aurez terminé Le jeu un grand nombre de fois, 
des illustrations se dévoileront au fur et à mesure. Les ama- 
teurs de dessins somptueux n'auront alors qu'à baver ! 


durée de v 


C'est un jeu de baston : à plus 
VOUS en aurez pour des mois, seu 
risquez de vite en faire Le tour ! 


Le Petit Chaperon Rouge 5e déchaine en 
> | invoquant deux soldats ! 


plus 


Choïx entre deux modes de super cc 
18 persos inédits et charismatiq 


moins 


Une réalisation sans surprise. 


Huitzil effectue un gros bide en lachant un 
vulgaire glaçon ! 


Animations détaillées et furtives, effets délirants, : Bien que n'arrivant pas tout à fait à la cheville de son 
humour omniprésent, Dark Stalkers 3 a tout homologue Saturn (RIP), cette version PlayStation 
d'une réussite ! On ne se lasse pas d'effectuer / reste très agréable. L'esprit cartoon des graphismes 
des combats juste pour Le plaisir de voir Les nous change des sempiternels Ken et Ryu et le 


mimiques de Sasquatch ou du très fourbe gameplay se révèle nettement plus amusant que 
Petit Chaperon Rouge ! Un régal pour Les yeux celui de Marvel Vs Street. De la baston 2D de qualité, 


et beaucoup de plaisirs de jeu garantis ! fun et délirante. 


ia L LL 


Ça bouge, ça bouge. des specs PlayStation 2, l'arrivée des Pentium lil, l'annonce de nouvelles 


cartes 3D.. Ça bouge aussi au niveau des jeux, après une période de latence assez désagréable ! 


Au menu ce mois-ci : de la simulation. Falcon 4.0 demeure le jeu majeur du mois pour les 


amateurs de simulations de vol. Pour le reste, nous pouvons mettre en lumière un titre plus ancien : 


Y en a marre ! ; : ; Le 
Myth 2, mais aussi Superbike repoussant les limites de la course sur 2 roues | 


Entre France Soir qu 


du grand n'importe quoi 


sur les jeux vidéo (un 
: | 


D  LesjeuxPCdu-mois- 


l'association Familles de 
France qui veutinterdire. 

x et fait peur aux 
distributeurs et les procès 


que se prend Altern.org 


déranger les poutfes Enireur : MICROPOROSE GENRE : SIMULATION PRIX APPROXIMATIF : 350 F 
(Estelle H) etles 
fonctionnaires oilà plus de 5 ans que Falcon 3 compte vos écarts lors des missions et 
est sorti. C'est donc avec un cer. de réactualiser les missions suivantes en 
tain retard, considérant le rythme fonction des cibles « bonus » que vous 
RATP), le monde qui nous actuel, que la suite tant atten- avez pu vous offrir sans y penser. Vous 
entoure est définitivement due arrive enfin. Mais cela valait pouvez communiquer avec vos ailiers ou 
le coup, croyez-moi ! En revanche, les débu- la logistique formée par les Awacs, le tout t 
BED tants devront se munir d'une sacrée dose en restant constamment en mission. Ils \ 
d'abrutis quine se de patience, vu la complexité du bidule ! sont en anglais mais sous-titrés en fran- 
gnent pas, veulent Les 600 pages de la doc pourront leur çais. En bref : une ambiance de combat 
sembler indigeste, mais pour avoir de la unique ! Mais souvenez-vous : petites 
simulation, mon bon monsieur, faut c'qui machines s’abstenir. 
effrayer les gens avec du faut ! Toujours est-il que même si Falcon 
rien,pour rmer, Y a est un soft assez gourmand, qui demande 
de la place et une bonne config, c'est une 
bombe. La campagne est de qualité et se 
déroule encore en Corée. Graphiquement 
L'avenir en ligne très réussi, ce sont surtout le modèle phy- 
sique de l'appareil et les possibilités qui 
en font un soft intéressant. Certains points 
déçoivent, de visu, mais c’est le prix à 
payer pour le plaisir d'une I.A. digne de ce 
annoncent la sortie nom ! De plus, vous jouez juste un pilote, 
prochaine de MDK 2, avec pour seuls choix ceux des missions 
dans lesquelles vous allez vous lancer. 
Ainsi, toute la campagne se déroule en 
temps réel, avec ou sans vous ! Un sys- 
tème excellent permet de prendre en 


de chaque instant (la 


bourré d'un gros tas 


choisir pour autrui et 


ça devient lourd 


s développeurs 


de Bal Gate, 


également annoncé qu'ils 
Ifaient sur un RPG 
LRienne-dit bien 

r qu'il ressemblera à 
ate.. mais rien 


n'empêche d'en rêver! 


Superbike World Championship 


EDITEUR : ELECTRONIC ARTS GENRE : COURSE PRIX APPROXIMATIF : 
on, le titre est déjà explicite : 
n] ) Superbike est un chef-d'œuvre 
dans sa catégorie. La qualité 
, ) de sa réalisation dépasse de 
très loin ce qui s'est fait jus- 

qu’à présent, avec une modélisation 
hors pair des véhicules. De Yamaha à 
Ducati, en passant par Kawazaki ou 
Honda, y a de la bécane ! Côté simula- 
tion, Superbike offre ce qui se fait de 
mieux en la matière. Le souci du détail 
est partout, y compris dans une motion 
capture d’une qualité rare. Seuls regrets 
: une gestion de la météo un peu légère 
et l'absence de points de déformation 
sur les motos, licence officielle oblige. 
Agréable pour tous les joueurs, grâce à 
son mode arcade, c'est cependant aux 
vrais fans de simulation (ou aux vrais 
motards de la vraie vie) que s'adresse 
ce soft. Une véritable réussite mais qui, 
comme on pouvait s'y attendre, demande, 
au même titre que Falcon 4, une sacrée 
bonne bécane informatique cette fois. 


EDITEUR : 


N yth 2, c'est de la stratégie 
temps réel, oui, mais sans 

Jen £estion de ressources. Tout 
repose sur les troupes qu'on 

vous donne, la gestion du terrain et 
des objectifs. Donc sur vos talents de 
stratège, purement et simplement. Un 
peu à la manière de Dark Omen. À 
vous de choisir parmi les 10 forma- 
tions pour vos bataillons, le meilleur 
endroit où positionner vos archers et 
comment tirer au mieux parti des capa- 
cités des diverses races (nains, 
humains, orques, etc.). Un grand jeu 
de stratégie, peut-être un peu difficile 


BUNGIE SOFTWARE GENRE : 


STRATÉGIE PRIX APPROXIMATIF : 350 F 


à aborder pour les néophytes, mais 
qui, à part quelques lacunes côté inter- 
face, propose des missions ultra-figno- 
lées et intéressantes (c’est rare), un 
mode Internet extrêmement jouable 
(pas un pet de lag sur un modem 28.8) 
et des graphismes très agréables 
mêlant avec habileté les sprites détaillés 
des troupes et les décors fins en 3D 
temps réel. En ajoutant un son excel- 
lent pour une fois réussi en français 
et une ambiance soignée, vous com- 
prendrez, qu'en pardonnant quelques 
menus détails agaçants, Myth 2 est 
un grand jeu ! 


Fna) 


C'est que le 
début d'accord 
d'accord 


PIII, 3Dfx3.. et bientôt 
Tnt2 uperbe chipset 
de nVidia qui souffrira 
de la concurrence du 
nouveau bébé d'Ati, j'ai 
nommé la Rage Fury 
128, va bientôt passer à 
a deuxième génération. 


que tout va de plus en 
Enfin, 
toujours est-il que si 
aucune date n'est 


plus vite 


annoncée pour le 
moment, les specs 
techniques du schmürz 
ont été communiquées 
par nVidia. Et, comme 


d'hab, rache. 


Jamais 2 sans 3 


Çane 
personn 


arprendra 

mais les 
premiers Pentium [11 
sont arrivés. Présenté 
au dernier Milia à 
Cannes, salon business 
pour Men in Black 
encravatés, le nouveau 
processeur d'Intel 
propose pour le 
moment deux versions 
450 et 500 MHz. Très 
proche du PII, la 
nouveauté principale 
vient d'un jeu de 70 
nouvelles instructions, 
dites KNI, qui 
permettront dans un 
futur proche d'a 


érablement 
certaines applications. 
Niveau jeu, c'est 
Outcast qui sera le 
premier à utiliser un 
code optimisé pour ces 
nouvelles instructions. 
Il semblerait que Tomb 
Raider |V fera de 
même. Et détail 
marrant : un numéro 
de série permettra 
de vous identifier sur 


le Net d'une manière 
sûre 


issa eu 
La plupart des no 
lamco n'étaient 


| sur la Naomi dont la q 
| jeux en a soufflé plus c 


1 


js 


SO PELUURESEEREEE 


es premières nouveautés decenour 

veau volet ne sontpasflagrantes, 

Dans cette versionterminée ayOfe 

mais cependantjouablé,lés seules 
innovations qu'on pouvait décelenauprez 
mier coup d'oeil, c'étaientbiénentenduies 
5 nouveaux personnagés/parmiesquels on 
retrouvait Chun-Lee. Sélôn le communique 
de presse de Capcom, Chun:Leereprésente 
le personnage «reine dés jeux.dé combats»; 
etle public l'ayant plébistitée, il était donc 
normal qu'elle fasse son apparition dans le 
3e volet de Street Fighter. Les 4 autres per- 
sonnages, quant à eux, sont des créations 
originales et inédites. On a donc droit à une 
jeune karatéka garçon manqué du nom de 
Makoto, à un agent de la C.I.A. mystérieux 
et kitschienimper avec un masque de métal 
du nom de Q. Le troisième larron de la bande 
est le pld$Sujetàlpolémique caril s’agit de 
Twelvé/un cyborg au corps mou, capable 
de se transformer, ce qui enlève beaucoup 


aUlcaractère dSérieux» de ce troisième 


opus. Le derniercombättant, enfin, est Rémy, | 4 


un personnage sombre et torturélqui 
emprunte beaucoup autrès célèbre loride 
la Saga des King of Fighters. 


Néanmoins, ce nouveau Street propose 
quelques véritables innovations. Plus ques- 
tion de remporter 2 rounds pour gagner. La 
qualité du combat sera cette fois détermi- 
nante, la machine décidant du combattant 
le plus doué. Terminé les matchs au deux 
extrémités de l'écran où les adversaires 
s'inondent de projectiles sans chercher à 
fcomprendre. Pour le côté techniqueldeifa 
chose, le jeu est toujours ausSsiirrépro= 
Chable;, grâce à la puissance graphique de 
la carte CPS3 qui permét des graphismes 
en2Dcomplexes avecdettres nombreuses 
Létapes d'animation. AVecunitotaldel9 per: 
{sonnages étice nouveau principe delvic= 
[toires, nul doute que Street Fighter33rd\ 
Strike fera parier déluilors de sa sortie dans 
les salles prévue pourte début del'été 
Pprochain. 


Le personnage très controversé et 
polymorphe : Twelve. 


= 1 avec des coups toujours impressionnants et 
= efficaces. 


Chun-Lee est 
aérienne. 


Le célèbre Gouki est aussi de la partie, 


LDORÉZS EN 
SERA LUEUR LE 


Voici le fameux écran de fin de 
partie qui vous indique votre style 
de combat et par la même occa- 
sion si vous avez gagné. 


-| Le personnage qui emprunte beaucoup à 
lori, le ténébreux Remy. 


Des embardées à la 
Starsky et Hutch ! Rien de 
tel pour démarrer en 
fanfare une journée ! 


Apparemment, vous n'avez rien 
compris au métier de taxi ! 


e joueur incarné fun des quatre per- 

Sonnages suivants: un jeune homme 

cool dans le vent/Unrastaman aux 

dents éclatantes, Une jeune fille qui 
s'habille trop large et unVieux/routard de 
A0 balais aux fripes haWalennes. Toutice 
beau monde fait partie dumerveileux micro= 
cosmédes chauffeurs detaxi,et devra en 
untemps record amenerle plus de clients 
possible à leur destination Et comme on 
peut se livrer à de nombreux excès, ce sont 
des heures de fun en perspective pourles 
chauffeurs en herbe.Contrairement a un 
jéu de courses classique, CrazyMaxine se 
déroule pas sur différents circuits, qu'ils 
Soient fermés ou ouverts, mais dans une 
seule et même ville. Typique dela côte 
ouest des Etats-Unis, cétte cité au bord 
de mer où il fait toujours beau et ou tout 
le monde s'habille comme dans a série Deux 
Flics à Miami, est bourrée dé gens quine 
demandent qu'une chôSe (du moins dans 
le jeu): prendre le taxi-Etc'estla quete 
joueur intervient ! 


Au début della partié,/lejoueur 
dispose de 60 secondes pour:trou- 
ver. un client et l'amener à 


bon port. Pour trouver 
un pigeon... euh un pas- 


Sager, c'est facile /ilsuffit de se balader 
dans la villelet de stopper son véhicule 
devant une personnequiVous fait signe: 
Une fois moñtée/la personne vous indique 
oùselle souhaite se rendré,et à partir delà, 
cest le festivalldu/grand n'importe quoii} 
Etant donné la possibilité de passer n'importe 
Où, vous imaginez bien les scènes : traver> 
sée d'un parc, prise de rues à contresens, 
montée sur les trottoirs, destructions de 
biens publics comme les cabines télépho- 
niques ou les bancs, tout est bon pour 
couper partout et gagner un maximum de 
temps. Car il ne faut pas se leurrer, le pas- 
sager a beau être cool et applaudir lorsque 
vous faites voler une poubelle d'un coup 
de pare-chocs, il désire avant tout arriver 
àl'heure. Et le salaire du joueur seralrétri= 
Buéten secondes de bonus qu'ilrecevra de 
lapart du client si ce derniérest content 
desacourse. S'il a été trés rapide, ilrece= 
Vraun gros bonus. S'il amis UnteMmpS normal 
à déposerson client ilrecevra.un.petit 
bonus, et Sils'est vraiment troptrainé, il 
nerecevra qu'une volée d'insuites ! A entendre ! 


Lorsqu'on joue a Crazyaxi, un seulmot, 
ouplutôt onomatopéevientalesprit.oh 
ouaw Conçu parl'équipe du déja excel- 
lent Top Skater, Crazy Taxi propose une 
liberté qu'aucun jeu de caisses plus ou moins 
Sérieux, Carmaggedonestdoncmis apart, 
n'avait offert jusqu'a présent. Onabeau 
essayerdenouveauxtrucs déments à 
chaque nouvelle partie comme prendre une 
avenue acontresens, fairetoutun parcours 
uniquement sur le trottoirounelaissen 
aucune borne d'incendiéintacte, onne 
trouve jamais de limites. Enfinsi,onn'a 
encore jamais réussi a écraser dé‘piétons, 
carils s'enfuient toujours avant. Frustrant: 
Au niveau sonore, là encore le jeu fait des 
prouesses : on peut entendre les piétons 
hurler de terreur à votre passage ou les 
commentaires du client en temps réel, qui 


Le client, euh... le passager vous encou- 
rage pour aller de plus en plus vite ! 


& 


ALT ATEN AT ET 


Les décors 
servent sou- 
vent de 
véritable 
punching- 
ball ! Tous 
les moyens 
sont bons 
pour 
amener son 
client à bon 
port, dans 
les temps ! 


Certains lieux où il faut vous rendre] 
sont très connus. De Kendy surtout. 


vous suggère les raccourcis à prendre/ou 
vous faitpartidé’ses frayeursorsque vous 
rasez un bus d'ün peu trop près ! Musicale- 
mentpérlant/léjeu propose des morceaux 
de Bad'Religion et de The Offspring, ce qui 
ajoute au stress du jeu. Autre détail appré- 
ciable : la présence de vraies marques com- 
merciales. Nul doute que Sega leur a demandé 
l'autorisation de figurer dans le jeu, car on 
retrouve de vraies enseignes comme Levi's, 
Kentucky Fried Chicken ou encore Pizza Hut, 
avec forceslogoset vraies boutiques. Cela 
pefmetdemieuxse repérer danslävilléet 
débattre désrecords quandunclient super 
speed vousdemande de foncerau Pizza 
Hut! Bien entendu, ilfesteaussides desti- 
nations plusiclassiqueS comme lagare ou 
léalise, J'enprofite d'ailleurs pourvous parer 
du curé, lerclient le plus amusant du jeu 
puisqu'ilmonte dans votre Véhicule envous 
vous est FRE 
indiqué demandant de faire vite cariléstenretard 
par une Pour lafnesse qu'il doft donnen!Déplus/si 
flèche. Vous Vous prenez trop SOUVEntpOUunStarsky. 
Plus le et'Hutch, il vous sermonneratoutie long, 
client est du parcours mais vous sératrés reconnais 
pressé, et SantUne fois parvenu à destination. 


Le chemin 


Lorsque vous devez Bee A plus sa 
prendre des passagers, un couleur se 
dérapage contrôlé vous s fonce. 

fait gagner du temps. L pe 


Æ 


Tournant sur une carte Naomi, .CrazyMaxi 
est tout simplement phénoménal Avec une 
Vitesse de jeu hallucinante malgré un nombre 
de détails véritablementitres élevé Bien: 
que la ville soit assez vaste et quelors de 
certains passages la visibilité portetres 
loin, le clipping est totalement'absentide 
ce jeu dynamique et acctocheur.Tres simple | 
| de prise en main, le taxi se Conduit unis, | 
quement en automatique ce quin'estpas 
plus mal car cela permet dese concentrer, 
sur la route et les piétons MPañcontre/ily 
a une marche arrière, avéclaquellé le joueur 
devra vite se familiarisehs’il veut gagner de 
Impossible d'arriver à temps sans prendre précieuses secondes dahs les impassesiet 
de risques. les prises de passagéefs. EXtrémement 
tonique et original, CrazÿMfaxilqui.devrait 
arriver sur Dreamcast däns le courant du 
mois de juin ne souffre que d'un seul défaut 
qui n'en est:pas vraiment un, tant que le jeu | 
reste en arcade : les parcours sont assez 
limités et très répétitifs. Espérons que sur 
la version Dreamcast le jeu proposera plu- 
sieurs villes. Un!très grand jeu à essayer 
d'urgence ! 


Moins vous mettrez de temps a amener le 
client à sa destination, et plus vous palperez. 


Votre voiture est indestructible, mais la 
renverser fait perdre pas mal de temps. 


Dans ce jeu, ne pensez qu’à vous, et envoyez 
bouler les autres bagnoles sans remords. 


Après avoir connu'Unfrane Succès auprès des amateurs de 
jeux de.combais fc malgré la présence des Tekken 3 et 
Virtua Fightén3, Deadior Alive revienh Les Combattantes y sont 


LA OU SHOW 99" foujours enspleinesformes à BAR Gris 


WT 


egaïfder Dead'or Alive 2 On.ne | 
pouvait, en effet, pas faire autre 
chose sur le Salon laVersion de 
ce nouveau titre lecmon'étants 
Pas jousblé. Commenté endirectparle. 
Producteur du jeu, léftitre sembletenir 
toutesses promesses AUprogramme un 
softextrémement dynamique et graphis 
quement spectaculaire PoWerStoneest 
Pa peine sorti qu'il est d'oreset déja battu 
Lelprincipe demeure inchangé rune série 
de Combats réalistes tout commepeus 
vent l'être ceux de lasagaWirtua Fighter. 
AUniveau du jeu en luisméme, DoA2pro- 
pose évidemment sonlotdenouveautés 
que les adeptes sauront epprécienaleura 
juste valeur. La première d'entre elles est 
très certainement lémodebattie, qui 
permet de participer atdes combats pare 
équipe. Peu d'informations sont acejour, 
disponibles, mais il semblerait qu'ils’agisse 
là d'un mode àla Capcomdanslasérie des 


Leifang nous surprend toujours avec EDITEUR : 
son kung-fu artistique aux positions £ P 2 SORTIE AU JAPON : 
peu orthodoxes. ù a DISPONIBILITE EN EUROPE : 


Le souci du détail des fringues des per- 
sonnages est hallucinant. 


Les détails des visages et des cheveux F 1 
beauté avec ce coup de pied de maître ! sont complètement ahurissants. ; - ñ GTECMO, LID19 


VS où il est poSsible/eniplein combät, de 
Changer de pérsonnagé/Autre nouveauté 
de taille, la possibilité délivrer le combat 
Sür plusieursaires différentes lors diun 
même duel ! 


Prenons la séquence de combat dans 
l'église, qui nous a été présentée. Lors de 
cette scène, on voit Bass donner un coup 
de pied à Jan-Lee. Ce dernier traverse le 
vitrail et tombe dans la rue. Pendant sa 
chute, la caméra le suit avec un travelling 
incroyablement dynamique, alors que Bass, 
l'accompagne dans sa chute, afin defConti= 
nueñle combat sur le trottoir.Enitermes 
de dynamisme, DoA 2 s'avéfeunique Enfin, 
le-soft met en scène dütant de person- 
nages que dans la vefsionPlayStation,.à 
savoiri2 combattants autotal. Toutefois, 
tous n'ont pas encore été dévoilés, Quant 
aux poitrinesimouÿantesquifaisaient ie 
charme des combattantes du premieropus, 
loption semble, suite ala démonstration, 
avoir disparu. Sunce point aussilecmo 
estresté assez discret etn'apas dévoilé 
Siäwversion finale du/jeuconserveraitce 
détail graphique quiauraindiscutablement 
séduit des-milliérs de joueurs. Craphi- 
quement extraordinaire et dynamique, le 
jeun'enest.aujourd'huimelheureusement 
Lqu'a 50% de Son développement En consé- 
Lauence, aucune date de sortie n'est encore 
Lannoncée: 


Dans l'introduction du jeu (en 3D temps réel), on 
voit Kasumi, complètement nue, sortant d'un corps 
ectoplasmique genre slime. Scénaristiquement, 
on ne sait pas encore où les créateurs du jeu ont 
voulu en venir, mais techniquement, cela laisse 
rêveur. Pas un seul raccord de texture sur la peau 
de la jeune fille et aucun bug de collision lors de 
la traversée du slime. La carte d'arcade Naomi se 
lâche vraiment ! 


GTECMO, LTD) ain 


ÆTECMO, LTD/1996,1999 


Les vêtements et 

cheveux des personnages 
suivent les mouvements et 
l’action à merveille. 


_| Le gros camionneur de la 
FER ass tombe du Dbâätime version PlayStation de 
4 Das le re L re à / 4 - Dead or Alive s'est 
de sa s: P À transformé en Hell's Angel 
balèze et dangereux. 


VE 7 D - 1 Ph 
as £ / La à" \ 
PE 14 AC: 100 158 558 


Difficile de se faire une idée sur ce mode de jeu encore tenu plus 
ou moins secret. Mais, a priori, il s'agit d'un tag match comme on 
en retrouve dans la série des VS de Capcom. 


OUI, JE PROFITE DE VOTRE OFFRE : 


Je joins mon règlement à l'ordre de Joypad par 


NOM 
PRENOM A Chèque bancaire ou postal CO Mandai-lettre 
ADRESSE 
Q Carte bancaire n° Liv il Linit Lirrt iii] 
CODE POSTAL L 1 15 1 1 | VILLE Expire le Li] Lil Date de naissance Li LL 1] 
AtcnnementDetque:JOYPAD, re Choeur 111070 Bruel 1 on (11 os): 23008 N° hancou : 210 91 12219 Vous pouvez uSSI VOUS oc cl dev ce vi voue Tan tqs ur demanué ou O1 4 


onnements So opposihon formulée por cn les données peuvent êe communaquées 0 des organismes exieurs: 


Signature 


5 63 41 14 Le do d'acces et Ge réciizahon des données concemant le hors peut s auosi oups eu Sesvie 


Namco n'avait, semble-fil, pas terminé à temps ses titres 
forts pour les présenter a la presse,.c’est pourquoi!il a fallu 
sé contentende peu. Heureusement, 500:GP DX pointait le 
bout de ses roues. 


rémière bonne surprise de ce jeu 

de courses motos 500:em3/1la 

mt licence officielle delaFIM(Fédé> 

ration Internationale de Moto):En 

effet, Namco a fait en sorte d'avoirtesVéri= 

tables pilotes et deux roues duchampionnat 

officielmondial pour Sonjeu.Le joueur, qui 

: aura donc mis ses lO francs dans la machine, 

EE >. tb, AE À pourra effectivement Séléctionnerle qua 
REPSOL URE. à à "14 | draple champion du monde dela discipline 
RSR Re rs ) ES | F Mick Doohan, ou encoréles célebres Tadayuki 
; AO. À OKäda, Nobuatsu Aoki/ Alex Criville Norick 

ADS, Carlos Checa, AleX Barros, Simon Crafa, 
Takuma Aoki et YukiolKagayama/tous des 
grands noms de la coursemoto.dercette 
catégorie. De même, Ie joueurchoisira son 
‘engin parmi les dernierSmodèles sortisides, 


500 CP DX ou (PA (©) TOR CYCLE, mEECTR usines des constructeurs Suzuki Hondaet 


* 


Yamaha. La grande nouveauté décesimu= 


= lateur, c'est qu'illn'y a aucun check point! 


7 = d'un tout nouveau systéme dé comptage 
SUZUKI qui donne un temps limite général pour 


» mment se prendre > Vz | à a < ”. Le 3 Ces derniers ont en effet disparu au profit 


| toute la course et permet de mieuxse 


pour un champion = 4 <q E | concentrer surles advérsairésdontiintels 


ligence Artificielle est l'un dés points forts 
| du jeu, selon Namco. 


moto 500 cm° 


Les bons joueurs ont ainsi largementile 
| temps de finir une course et peuvent se | 
| concentrer sur cette dernière sans/avoir à 4 
entendu | chaque instant à penser au check pointet 
ia À l’autres'time extension. Autre aspect essen- 
de courir | tiel particulièrement mis en avant par l'édi- 
dans le —— — —— 
mode - 
Saue| EDITEUR : 
ou alors 
encsal, SORTIE AU JAPON : : 

B DISPONIBILITE EN EUROPE : 


+ Player 6 


\é ÿ Les courses dans le peloton reflètent assez bien la 
EE réalité ! Tout le monde dans la roue de l'autre ! 


‘intelligence 
rtificielle des Impossible de ne pas 
bilotes est reconnaître les vrais 
ssez bien pilotes de courses - 
endue. Tout le quand on est fan de ‘ E 
onde suit la moto. Les textures sont TA d 1 = ET R 
ajectoire ! vraiment sublimes. CN = = rl : 
SUZUKA ; 


Bur,c'estieréalisme des échelles utilisées 
ansiamodélisation des circuits. Aunombre 
etrois,les pistes Sontles plus connues 
u championnat puisqu'ils'agit du circuit 
e Jerez en Espagne, du Paul-Ricarden 
ance et de Suzuka au Japon.Lesstaffde 
amco d'ailleurs passé plusieurs semaines 

chacun deïces sites pourétudierles 
mensionsetlés rendrewirtuellementles 
usréalistes possibles. 


En mode «time trial», votre fantôme du tour précédent est | W| LAP ÿ 
là pour vous faire aller encore plus vite ! Un bon moyen j ñ 
d'améliorer considérablement ses temps au to: TE 5 


DES OMR 7ORUTNAA PEER 4 
RENE A. + 


Bborne propose 3 modes de jeuldiffé- 
bnts: extra lap, dans lequel le joueur 
ÿgmente le nombre de tours de sa course 
mettant de l'argent. Le time attack où 
choisit le parcours sur lequel il veut 
lvériser un record avec ou non des concur- 
nts - selon son choix -, et enfin le trail 
age ou ce même joueur sélectionne une 
ite de courses qu'il doit remporter. Plutôt | 
iginal ! Jouant à fond la carte du réalisme, | 
P nouveau jeu de Namco procure de bonnes 
sations notamment au niveau des modèles | 
E conduite et de l'inertie des motos, car | 
joueur a vraiment l'impression d'adhérer | 
arouteMalheureusement;/la réalisation 
elle reste très correcte, est tout de même | 
deça de ceïque la NaGmi.de Sega, qui 
omet d'étrelenouveau-standard de| 
alité enmätière d'arcade, propose | 
tuellement-Un/bon produit/mais:qui | 
plheureusement a ses limites. Et ce, même | 
pour lemoment Namco’est le seul à 
[oposence genre de jeu. 


es 


buatsu Aoki ÿ 


Konami, outre leS'jeux muSicaux, tente intelligemment de 
varier-la.nature de ses productions. Avec Silent Scope, nos 
ais (es Snipers dé Sarajevo seront auxanges. 


ible. Le jeu n'était pas 
rait que la difficulté 

se calibre sur la 

à cette épreuve. 


Comme vous pouvez le 
voir, les différences entre 
l'écran principal et celui 

qui se trouve dans la lunette 
du faux fusil sont assez 
différentes. 


PARGREG 


près Metal GéarSolid/onnecessey 
de repensenavec nostalgie aux 
intenses scènes detirs aufusiLà 
lunette (snipér/quoi!) Onse dit 
qu'a part la chasse aux daims sunPCetquelques 
‘Scenes de GoldenEye suiNintendo 64 iln'existe 
riende semblable danslés jeuxwidéo. C'est 
paussice qu'ont dû se direlesresponsables 
ércade de Konami. Discrétementprésenté sur 
Pce salon de l'arcade/Silent Scope joue 
clairement la carte de l'ériginalite-Lejoueursys| 
incarne un as du sniping,untireurnd'élite (Pas! 
Magence de mannequin) et doitremplinl 
différentes missions. Histoire dene choquer 
personne et surtout pas Familles de France 
| tout se fera dans un cadre légal Pas deplace 
pour le meurtre gratuitici. Notre tireur 
dispose donc d'un fusil quifaitface aux deux 
écrans de la machine d'arcade, Le premier, 
l'écran principal, lui permetdevoiice quise 
passe avec une vue d'ensémbléLesecond} 
plus petit, se trouve en fait dansialunette du 
fusil qui est rattachéeläilà machine etqui 
zoome un maximum pour permettre d'atteindre 
l'objectif. Les situations/Sont assezVariées | 
pour rendre le jeu intense, puisqu'onpassel 
de l'assassinat d'un mafiéliidans sa. décapo” | 
table (de loin, la scène fait’ beaucoup penser { 
à l'affaire J.F.K.) à celui d'un trafiquant qui s'enfuit 
en avion.et dont on doit viser le cockpit alors 
qu'il slaiome entre les buildings new-yorkais. 4 
Cela ne fera sans doute pas rire Familles de | 
France, mais on ne leur demande pas de | 
comprendre ce qui est amusant pour un joueur. | 


EDITEUR : 
SORTIE AU JAPON : 
DISPONIBILITÉ EN EUROPE : 


Depuis qu'il est devenu le nouveau leader du marché de 
larcade japonais, avec ses titres musicaux Konami ne lâche 
pas son principe populaire ef persévére avec le labél'Bemani. ia 


eatmania,celjeu défrythme, qu 
tel un Pérappa "eus demanda 
d'appuyersur des touches e 
rythme avéc une musique, connaî 
toujours un succèS retentissantau Japon 
Atel point qu'ensalle d'arcade, ila fin 
par détrôner les habituels-jeux da 
combäts et de courses. C'est donc tou 
naturellement que Konami a décliné la 
principe avec Pop'N Music (testé dans ca 
numéro! sur PS'ét DC), Dänce Dance 
Révolution et maintenant GuitanFreaks 
et Drumania, et créé un label Bemani » 
quiregroupe tous ces jeux dits musicaux 
Cette année donc, Konamis'annonce 
comme le leadersurce- marché qui 
malheureusement, n'a pas encore perc: 
énFrance. Première grosse nouveauté 
dusalon : Drumania.lci/on ne se contente 
plus de taper surde bêtes touches, i 
fautcarrémentjouerdelabatterie avec 
un meuble approprié et quiimite le bruyant 
instrument. Pareilavec Guitar Freaks qui 


lui peut se jouer à deux et oùilfaut 
grattenen rythmeunefausse.quitarel 
reliée à/la machine etfaire les accords] 
ävecles boutons surle manche de l'appareil. 


0 EE, 
ET @) Konami proposera par la 
k suite une interaction totale 
p entre ses meubles Bemani. Il 


FX = Sera par exemple possible 
de linker DDR et BM, Er Mises à part ces deux nouveautés,les 


ainsi que Guitar Freaks Le" - autres meubleSdela/gammenn'étaient] 

et Drum Master, s que des suites detitres existants. Citons 

pour un jeu coopé- $ done Béätmania 2DX, Dance Dance Revo- 

raht meme 7” lution 2nd Mix, Pop'N'Music2.et enfin 

Beatmania Complete Mix/Difficite acom- 

prendre pour un occidental, le succès de 

| ces machines tient au fait que les salles 

|de jeux au Japon sont devenues des 

| endroits où l'on fait des démonstrations 

| de son talent d'artiste. On regarde les 

danseurs du samedi soir sur Dance Dance 

| Revolution, on fait une démonstration de 

| riff sur Guitar Freaks. Bref, on s'éclate et 

énfaitide l'éSbrouffe sans avoir à tuer 

| dés-gens, cé‘quiattire aussi un public 

féminin: Et là, les Japonais ont tout 

Compris.En S'imposant commeléädérde 

cenouveau créneau, Konämi.aindiscu- 

| tablement pris unélongueurd'ayance sur 
| ses concurrents. 


Jance DanceRe vtion 


Prévu pour sortir très bientôt , Er y | 
selon le département ï 1 EDITEUR : 
européen de Konami | SORTIE AU JAPON : 


Arcade, DDR percera-t-il “ . 
chez nous? DISPONIBILITE EN EUROPE : 


ici Les dernières nouveautés mangas parues en 


| 


ival du Cartoonist, Le grand rendez-vous des fans 


| Par Oliu” Gotoon 


de 


o—0Q-e 4 


ANGA PLAY 


Flag Fighter : © M. Kanzakl/| 
Kôdansha: 


Avec B'T X, la 
dernière 8.D. de 
Masami Kuru- 
mada, on a tou- 
jours l'impression 
de relire son 
œuvre la plus 
connue, Saint 
Seiya. Certes, ce 
troisième volume 
nous montre Le 
vrai visage de 
ceux qui dirigent 
l'Empire Méca- 
nique, mais la 
pénible avancée 
du héros Teppeï 
affrontant un à 
un toute une 
série d'adver- 
saires. NOUS rap- 
pelle un peu trop la quête de Seyar et 
de ses amis chevaliers vers le Grand Pope 
ou Poséidon... De plus, il manque des 
lettres et des mots dans plusieurs cases 
de texte ! Finalement, le troisième tome 
de Flag Fighter se révèle plus intéressant, 
même si l'histoire est plus « basique ». On 
apprend que Reppa n'est autre que le 
fils de Haë, le dictateur que tous veulent 


B'TX: © M Kurumada/Kadokawa 


Sens à 


pm | Derquelleroule 


M MES RTONTŒ UT ? 


éliminer, ce qui ne va pas manquer de 
semer la pagaille parmi ses coéquipiers. 


Lecturd 
Japonais 


Cats Eue : © T. Hôjo/Shüeisha 


S'il n'est pas 
extraordinaire 
graphiquement, 
ce manga de 
Cat's Eye reste 
intéressant car il 
met en scène une 
foule de person- 
nages qui n'appa- 
raissent pas dans 
la série TV et qui 
nous en appren- 
nent plus sur les 
relations et les 
motivations de 
nos charmantes 
voleuses. Ainsi, dans 
Le tome 3, entrent en scène Takeshi 
et Takeuchi, deux jeunes gens qui 
vont seconder l'inspecteur Utsumi. Ils 
vont respectivement tomber sous le 
charme de Rui et Ai, ce qui promet 
des situations souvent cocasses. Bref, 
encore Un gros manga de 350 pages 
qu'on dévore sans modération. 


année, c'est Haruhiko Mikimoto, dessina- 
teur de Macross/Robotech et Gunbuster 
qui nous fera l'honneur de sa présence 

(et non pas Tsukasa H6j6, comme annoncé 


au départ). 


ATOONIST 


C'est du 23 au 25 avril que se déroulera le 
festival du Cartoonist à Toulon. AU pro- 
gramme, comme chaque année, la pré- 
sence de vos magazines, fanzines et bou- 

tiques préférés, des projections de dessins 
animés et diverses attractions (concours de 
CosPlay, de films et de maquettes). Un des- 
sinateur japonais sera présent et, cette l 


(1 


Yugioh : © K. Takahashi / 
Shüeisha 


IUn'aura pas fallu 
attendre bien 
longtemps pour 
découvrir le dou- 
zième tome des 
aventures du petit 
détective Conan. 
nous fait suivre 
trois enquêtes 
toujours aussi tré- 
pidantes : une 
énigme dans la 
vieille maison de 
son ami le pro- 
fesseur Agasa, 
une bombe qui 
explose de façon 
inexpliquée et, enfin, Le meurtre d'un 
fan de Sherlock Holmes ! Si vous n'êtes 
pas encore des accros de ces enquêtes, 
il serait temps de vous y mettre car les 


Conan Détective : ® G. Aoyama / Shogakukan 


premiers volumes sont déjà épuisés. 
£galement disponible chez Kana, le 
second tome de Yugioh qui nous en 
apprend un peu plus sur Les pouvoirs 
détenus par le héros, Yügi. Ce manga 
est intéressant car il se base sur toutes 
sortes de jeux existant dans le monde. 
Quant aux Chevaliers du Zodiaque, ils 
poursuivent aussi leur chemin. Avec la 
parution du tome 14, fini la bataille du 
Sanctuaire, nous passons directement 
au début du combat sous-marin contre 
Poséidon (rappelons que la bataille 
d'Asgard a été entièrement inventée 
pour la série TV). D'ici Un an, nous pour- 
rons enfin suivre la troisième partie du 
manga, Hadès. qui n'a jamais été adapté 
en dessin animé. Enfin, on attend impa- 
tiemment Le premier tome de Slam Dunk 
qui sera certainement sorti au moment 
où vous lirez ces lignes. 


Chevaliers du Zodiaque : © M. Kurumada / Shüeisha 


AE 


Jipit—e— —e— 


- Sortie fin mars au cinéma de Gundress, un fil 
science fiction dont Les personnages et Les arm 
ont été imaginés par Masamune »» - 

Shirow, auteur de Ghost in the Shell, 

Appleseed, Dominion… 

- Suite au gigantesque succès des 

jeux Final Fantasy, un film d'ani- 

mation est en préparation. Certes, 

on le savait déjà. mais désormais : 

on sait qu'il sortira en 2001 au 

cinéma, simultanément au Japon 

et aux Etats-Unis. Le scénario sera 

original et ne reprendra pas l'un 

des volets du jeu. Rappelons que , © 

Final Fantasy avait déjà fait l'objet CE Gain 
d'une série de 4 OAV en 1994. 

- Pour fêter ses 20 ans, Gundam, la série mythique 
robots (inédite en France). revient dans un tout 
veau dessin animé. Le robot géant Gundam sera re 
nié par le célèbre dessinateur Syd Mead (Blade Run 
Aliens, 2010, Tron...). 

- C'est Le 25 avril que le film Spriggan (Striker) so 
en vidéo, Laser Disc et DVD. 


France © -©-- 


- Après 12 numéros, le manga Tek 
Chinmi s'arrête chez J'ai Lu. Pour 
cette série compte encore plus d' 
vingtaine de tomes, mais les ve 
n'étaient visiblement pas suffisan| 
L'éditeur se rachètera, en propos 
dès septembre les 2 
grands hits, Ken Le 
Survivant et 
Olive et Tom. 
- Dynamic Visions va sortir en 
vidéo Gunbuster, une série d'OAV 
en 3 cassettes produites par Gainax 
(Evangelion, Nadia). Premier volume en 
avril, en V.O. sous-titrée. 
- De nouvelles séries cultes 4 
vent chez IDP : ILétait 
_ Fols... l'Espace (t 
: OK. c'est pas ja 
\ nais, mais c 
Ÿ une 


© T. Maekawa/Kôdansha 


Gundress : © À. 
Amasawa / ORCA 
/ Gunaress Pro- 
ject 


sont prévus pl 
avril. 


COMIE, 


‘aucoup d'émotions ce mois-ci avec des comics! 


i s'arrêtent, d’autres qui font leur apparition 


des récapitulatifs étonnants ! 


UUERPOX ZERO N'9 
LE BOUQUET FINAL ! 


C'est fini, après 15 épi- 
sodes (et 9 numéros) 
\ de guerre quasi inces- 
\ sante, Weapon Zero 

| s'arrête. Mais soyez 

] rassurés, l'épisode 

/ ne s'achèvera pas sans quelques révélations 

”_ croustillantes. Ainsi vous saurez qui est réellement 

à l'origine de la guerre entre T'srri et Bataï et dans 
quelles conditions ce conflit nous est 
parvenu. Pour le plaisir des yeux, l'équipe Weapon Zero 
| est réunie pour un dernier combat. Un seul petit regret 
toutefois, la rapidité et la confusion avec laquelle s'enchaf- 
nent Les événements de ce dernier épisode, et malgré 
l'héroïsme de certains, on a du mal à accrocher. 


Parus en août et septembre dernier, 
ces 2 volumes exceptionnels 
consacrés à Iron Man retracent 
l'histoire de ses origines. Une 
aubaine pour beaucoup de 
lecteurs qui peuvent ainsi décou- 
vrir qui se cache derrière cette 
armure de métal. Cette rétrospective reprend 
#” Un grand nombre des passages-clés des paru- 
tions de ce super héros et les présentent sous 
} la forme d'une histoire racontée par 2 de ses plus 
proches collaborateurs, Pepper Potts et Happy 
Hogan. Et, pour que ce collector soit réellement 
complet, à la fin du second volume, vous trouverez un 
récapitulatif de toutes les sources dont s'est inspiré ce chef-d'œuvre. Voilà un 
excellent titre qui permet de refaire connaissance avec le personnage et qui 
bénéficie d'une présentation irréprochable. 


© Marvel Comics 


SemicEditions/ 
Image 


Très attendu, ce nouveau 
titre nous arrive enfin en 
français. Après avoir fait 
un carton lors de sa sortie 
US. en juillet dernier, vous 
aurez le plaisir de décou- 
viir Les 3 premiers épisodes 
réunis en un seul volume. 
Créée par Michael Tumer, 
le père de la belle Sara 
Pezzini, Fathom raconte 
l'histoire de la non moins 
craquante et intelligente 
Aspen Matthews. Cette 
jeune femme entourée de mystère semble être 
l'objet de la convoitise d'extraterrestres cachés 
au fond des mers. Grâce à ces 3 premiers épi- 
sodes, ainsi qu'aux « alternate pages », vous 
apercevrez Les enjeux multiples de cette série 
qui promet d'être riche en rebondissements. Les 
collectionneurs apprécieront les 2 couvertures 
différentes pour ce nouveau comic ainsi que les 
pages alternatives (au nombre de 3) qui pré- 
sentent l'intrigue sous 3 angles différents et qui 
viennent enrichir ce premier volume. 


A NOTER 


- Avec Gen 12 tome 2, la mini-série prend 
fin. Mais vous en aurez encore appris de 
bonnes sur les différentes séries qui gra- 
vitent autour de Miles Craven et ses |.O. À 
ne surtout pas manquer. 

- 2 nouvelles extensions pour le jeu de 
cartes à collectionner Over Powers : Les 
boosters Image et X-Men qui viendront 
accroître la force de frappe de vos jeux. 
- Paru chez Vents d'Ouest. Fol raconte com- 
ment l'histoire d'une contrée féerique tient 
à peu de choses parfois, et dans le cas 
présent. il s'agit d'une plume très spéciale. 
Un grand moment de dépaysement. 


. 


D'AR UARS 


Avec l'approche de la date 
tant attendue pour Star Wars 
s —__ _æ# Episode 1, le 21 mai pour les 

U.S. et Le 13 octobre chez nous, la pression monte tous les jours. 
£t en attendant cet événement majeur dans la vie de chacun 
d'entre nous (surtout RaHaN), faisons un rapide tour d'horizon de 
certains des produits qui gravitent autour de ce phénomène. 
Depuis longtemps maintenant, un grand nombre de comics vien- 
nent illustrer Les diverses époques de l'histoire des Jedi. Aujourd'hui 
encore, plusieurs nouveaux titres sont disponibles chez Dark Horse 
Comics en attendant la 8.D. officielle du nouvel épisode de la 
1ère trilogie. À noter, l'adaptation manga de L'Empire Contre- 
Attaque, aussi disponible chez Dark Horse. Les joueurs de cartes 
ne les auront certainement pas manquées, le nouveau supplé- 
ment au jeu de cartes à collectionner Star Wars est dispo, comme 
les extensions précédentes, chez Deci- 
pher. Une édition spéciale et limitée de 
324 nouvelles cartes. 
£t pour ceux qui 
n'en pourraient plus 
d'attendre, la bande- 
annonce est dispo 
sur le site officiel, 
http://www.starwars. 
com., et des infos 
concernant les paru- 
tions antérieures sont 
accessibles sur les sites 
darkhorse.com et deci- 
pher.com, alors, bonne 
lecture ! 


EN THE MAGNETO WAR 
ES 


= Une fois de plus le Marvel Uni- 
) ANT verse a subit une dure 
#1 épreuve. En effet, après le 
terrible cross-over Onslaught 
et le retour du professeur 
Xavier parmi Les X-Men, tous 
vont devoir affronter la colère 
de Magneto, le maïître du 
magnétisme, qui souhaite voir 
rétabli l'ordre naturel : La domi- 
nation des mutants sur l'espèce 
humaine. De février à avril, les 
titres X-Men et The Uncanny X-Men ont vu s'affronter les mutants 
du Professeur X et les acolytes de Magneto. De plus, vous pouvez 
y lire les origines de Joseph et l'étendue de sa compassion. AU 
final ilest difficile de dire qui est Le réel vainqueur tant Magneto 
truque les cartes, mais Une chose est sûre, il semble y avoir un 
réel espoir pour la cohabitation entre êtres humains et mutants. 
Espérons que nous n'aurons pas trop à attendre avant de voir 
cet épisode en français. 


Ps 


BATTLE BOUKS 


_ 


À mi-chemin entre le comic book et le jeu Loc} 
de combat sur console ou arcade, cette pre- C7 ] de 
mière édition de livres de combat vous permettra d'incarner vos 
héros favoris et d'en mettre plein la tronche de vos amis. Le prin- 
cipe en est simple. Chaque page 
du livre représente une scène de 
combat qui est accessible grâce 
à une carte d'action. Vous choi- 
sissez Un type d'attaque, ajusté 
de bonus où malus et, à la 
manière d'un livre dont vous 
êtes le héros, vous vous 
rendez à la page indiquée 
pour résoudre le combat. 
et ainsi de suite jusqu'à 

ce que mort s'en suive. 

Plusieurs héros sont déjà dis- 
ponibles, alors amusez-vous bien ! 


© Marvel Interactive 


FT 
ATREETS OPÉIRE 


] 

114! 

InsU 
Une série culte ça sert à faire des petits 
pour le plus grand bonheur des fans (de 
financiers aussi), et ce nouvel épisod 
cinématographique de Star Trek ne dérogé 
pas à la tradition. En effet, sur nos écran 
depuis le 3 mars dernier, vous pouve 

trouver, en import. Les cartes à collectionner reprenant les passage: 


du film. Cette série de 72 cartes est au format panoramique et vendu 
par pochette de 9 cartes. De plus, elle est agrémentée de plusieur 


Fleer/Skybx 


| types de cartes spéciales, et comme dans la majorité des édition 


tirées de films, vous pourrez en trouver certaines dédicacées. Avi 


| aux amateurs. 


Inkwork 


£h oui, 20 ans déjà ! Ça ne nous rajeunit pas. 
A l'occasion de cet anniversaire, Inkworks noud 
gratifie d'une série de cartes reprenant les pas 
sages forts des 4 films. de nombreux crayonnéd 
et bien sûr, des cartes spéciales. De plus, au dod 
de chacune d'entre elles vous trouverez una 
grande quantité d'informations relatives aux films 
au making of ainsi qu'à l'évolution des aliens e 
à l'orientation générale de la série. Ces infos per 
mettent de revoir les films sous un nouveau joul 
et. par exemple, de mieux comprendre pourquoi, dans le premie 
long-métrage, la bestiole bavait autant ! 


AUEEN: FRONT VIEW 
1 a De rt Eee Gr 
ET 


Entrez le code dans ce menu. » 


PiLlai : 
DAUIIL 
Lie Jungle 


Votre perso pourra se déplacer librement 
L dans l’écran et éviter les monstres. Les codes des niveaux 


Underground : 
Volcano : 
Prison : 

The Scourge : 


1998 CRAVE 
CENSED BY RÉNFENDO 


Entrez les codes dans cette page. 


UUTBAIUTE 
RL 


C'est dans cet écran qu’il faudra \ 
entrer les codes ! 


SE, 
LE MOT DE PASSE 
MOT D: > 


Les 


s 
o 


portes 
seront 
| désormais 
| ouvertes ! 


Code du 


Voici un aperçu de ce qui vous attend! 


DOUCE OUT ER 


Machine : Game Boy Color 


Version : Européenne 
Tournoi international en niveau 2 


Entrez le code suivant, dans le menu des 
passwords : 


> 7 
Lu ES 


Exécutez toutes les manipulations sur! 
CAE UR 


LENG FH ONE ETES 
AE EL ASE TOO ut 1GAT DER 
RCE ANIME 20 OV 

1H6ce DRIVE (RE 

MAX DE 1 7208/7000 

MX ORGUE 1195 AN 7 SUD) 


ÉÉTMA. AMP TRÉUTE AL 


Le public 
aura à 
disparu 
des 
bordures. 


(' Re | 
ca \ 1 


| 11 F 


lachine : Nintendo 64 
lersion : Européenne 


UcnEar cove roux l 
NOANTELAYERS RER € 


ouer avec Bobby Allison 


églez la configuration du paddle à « 3 », 
uis sélectionnez le circuit Charlotte. Placez 
nsuite votre curseur sur et 
ffectuez les manipulations avant quatre 
econdes : 


4; 
Jouer avec Benny Parsons —— 
Petits joueurs 


Pendant le jeu, faites la Pause, puis Sidere 
les manipulations suivantes 
L C-Gauche, L, L, C-Ga 
même que pour l'astuce précédente, un son 
vous indiquera que le tip est enclenché ! 


Réglez la configuration du paddle à « 3 », 
puis sélectionnez le circuit Richmond. Placez 
ensuite votre curseur sur et 
effectuez les manipulations avant quatre 
secondes : 


Un son vous 
vertira que l'astuce est enclenchée. 


Jouer avec Richard Petty 


R Réglez la configuration du paddle à « 3 », puis 
Utilisez la sélectionnez le circuit Martinsville. Placez 
troisième ensuite votre curseur sur et 
configura- effectuez les manipulations avant quatre 
secondes : 


6 tion de la 
P or. 
CT Le manette ! 


CMEAT CODE FOUND C 
TINY PLAYERS ON © ] -2 © Sn! 


Dunks longs 


Pendant le jeu, faites la Pass, pu cie 
les manipulations suivantes : L., L, C 4 
l Z. Vous soure AE SrRE 


dunker à n'importe quelle distance du panier ! 


Tir parfait 
Pendant le jeu, faites la Pause, puis effectuez 
les manipulations suivantes : L, | aut, 

1 ut, Z Grace à ce code, 
vous marquerez à n'importe quelle distance 
du panier ! 


over avec Davey Allison 


‘églez la configuration du paddle à « 3 », 
uis sélectionnez le circuit Talladega. Placez 
nsuite votre curseur sur et 
ffectuez les manipulations avant quatre 
econdes : 


Version : Européenne Il { dl ( f 
y J 


Gros joueurs PRE " ë en 
Darkness 


Pendant le jeu, faites la Pause, puis Giga 
les manipulations suivantes : L, L, C-L 

Machine PlayStation 
Version : Européenne 


)roite, L Droite 


vous indiquera que l'astuce est enclenchée ! 


Cheat mode 


Avec la seconde manette, maintenez 
enfoncées les touches suivantes : 

; puis allumez votre PlayStation. Les 
boutons toujours maintenus, sélectionnez 
une fois l'option Charger. Ensuite, entrez 
dans le menu des options, puis choisissez le 
projecteur pour visionner les démos. Sinon, 
allez dans Sauvegarde pour commencer au 
niveau de votre choix. 


ouer avec Alan Kulwicki 
églez la configuration du paddle à « 3 », 
uis sélectionnez le circuit Bristol. Placez 


nsuite votre curseur sur et 
ffectuez les manipulations avant quatre 
econdes : 


Effectuez la Pause, puis les bidouilles ! 


Dès 
l’allumage 
de la 
console, 
maintenez 


TOMEUTER enfoncés les 
ENTERTAINMENT boutons. 


Martel Super 
NerOGS 15 STEEL 
Fighter 


Maintenez 
les 
boutons 


LA VIE EST TRES DURE PAR MOMENT. 
ON SE COUCHE TARD DANS LA NUIT, 
ON 5€ LEVE TOT LE MATIN (AVANT Il 
HEURES !) ET ON SE SENT AUSSI 
FRAIS QUE LE YAOURT QUE J'AI 
OUBLIÉ DANS MON TIROIR DEPUIS 2 
SEMAINES. D'HABITUDE, M. ZLU A 
TOUJOURS LA PECHE, LUL TOUJOURS 
PLEIN DE CRÉATIVITÉ DÉBILE. MAIS, 
LÀ. IL EST TELLEMENT À L'OUEST QUIL 
NE FAIT PLUS RIEN DE DÉBILE. PLUS 
RIEN TOUT COURT, D'AILLEURS. C'EST 
VRAI QUOI, MEME LUI A LE DROIT UN 
JOUR OU L'AUTRE D'AVOIR UNE 
PANNE D'INSPIRATION. IL A BIEN 
ESSAYÉ DE SINTÉRESSER AUX 
CHATS, CE MOIS-CL MAIS APRES LES 


Le mug Crash 
Bandicoot 


GE gagnants 


C’est trop bien les mugs. M. Zlu en fait collection, 
sans rire. Il en a des super chouettes même, comme 
son mug géant des Animaniacs, avec Minus et 
Cortex, et tous les autres. Et des rares, aussi. 
Jusqu'à présent, sa plus belle pièce restait son 
mug Lucas, récemment ramené de Californie, Mais 
là, il a craqué. De Crash, il s'en est gardé un pour 
lui. Et ne lui sortez pas des trucs du genre « y 
s'embête pas, lui », parce que lui, il n’a pas le droit 
de participer à la Joybank. Fallait bien qu'il se 
- ———, débrouille autrement 
Et les mugs, c'est 
sacré. Ça permet de 
is boire et c'est un 
+ besoin primaire, boire. 
; | Essayez donc de ne 
pas boire pendant un 
mois et vous ferez 
‘ moins les malins. 

| Rogntudiu' ! 


OOIrE 


AFFRES QU'A CONNU SON APPENDICE 
NASAL LORSQUE CEUX-CI ONT GARNI 
LEUR CAISSE ET LES DÉGATS FAITS 
SUR LE PAPIER PEINT À GRANDS 
COUPS DE GRIFFES., IL A DIT STOP. IL 
N'EST MEME PAS PARVENU À LA FIN 
DE SA PREMIERE EXPÉRIENCE DONT 
LE BUT ÉTAIT DE SAVOIR COMMENT 
RETOMBE UN CHAT DONT ON A 
BEURRE LE DOS. DOMMAGE, PARCE 
QUE C'ÉTAIT INTÉRESSANT ÇA : COTÉ 
BEURRE OÙ COTÉ PATTES ? ON NE 
LE SAURA JAMAIS, CE MOIS D'AVRIL 
EST DÉCRÉTÉ MOIS DE LA PANNE DE 
DÉBILITÉ. 


Le calendrier 
Ridge Racer 4 


D gagnants 


Offerts par Sony Computer, France 


Tiens, là, pareil. C'est 

toujours très:utile, les 

calendriers. Et le 

calendrier Ridge 

Racer Type 4, bah, fe 

paf, M. Zlu en a un À 

juste derrière lui. à: 

Mais il n'a pas osé 

le déballer pour 

ne pas abîmer les 

12 jolies feuilles qu'il 

y a dedans avec des filles, des 

Voitures, mais aussi des jours dans 

des semaines. Non seulement il est beau, mais 
en plus il est utile et surtout il.est collector. Pour 
le trouver ailleurs qu'ici, faut chercher !'Enve- 
loppé dans une pochette en carton jaune ornée 
du logo R4, vous pourrez même le transporter 
sans risquer de le déchirer | « Ze calendrier, 
monsieur, on a tout donné » comme dirait Jah, 
maqueltiste dont le goût pour les couleurs vives 
et les spirales n'est plus à démontrer. 


RESULTATS 
JOYBANH 83 


460 Joy$ : 
520 Joy$ : 
760 Joy$ : 


130 Joy$ 


640 Joy$ : 
550 Joy$ : 


750 Joy$ 


770 Joy$ : 
720 Joy$ : 


720 Joy$ 


980 Joy$ : 


200 Joy$ 


200 Joy$ : 
320 Joy$ : 
420 Joy$ : 
000 Joy$ : 
200 Joy$ : 
160 Joy$ : 
280 Joy$ : 
280 Joy$ : 


220 Joy$ 


960 Joy$ : 


920 Joy$ 


Le T-shirt Absolute 
Football 


D gagnants LE 


M. Zlu a plein de T-shirts. Mais il y en a 
tellement que c'est difficile de les avoir 
tous. Et, par exemple, celui-ci, il ne l'a 
pas. Et le pire, c'est qu'il n'en a même 
pas récupéré un pour lui. Alors, vous 
voyez à quel point c'est pas 
toujours évident, hein ? || est 

bien en plus, du genre sobre, 


- discret, avec juste le logo & 
D Absolute Football dans le dos 


] Ï et sur le devant. Seuls les 
û û fl fl û I connaisseurs pourront identifier 
la référence, c'est sûr ! En plus, 


Extraordinaire, Bénit soit le Seigneur qui en ce jour sans inspiration débile a tout de faille XL, ca va à tous les gabarits 


même permis à M. Zlu de trouver une boule à plasma pour orner son bureau. C'est 
vrai, il en a cherché partout et impossible de retrouver ce gadget qui était tant à la 
mode il y a de cela quelques années. Plus personne n’en faisait ! Alors, cest quoi ce 
truc génial ? Ben, c'est une grosse boule pleine d'éclairs d'électricité statique, avec 2 
positions. La première réagit à la chaleur, c'est-à-dire que si vous posez votre doigt 
Sur la boule, les éclairs convergent dessus. L'autre réagit au son, ainsi plus il y a de Ë RE 
bruit, plus il y a d'éclairs. C'est fout bonnement passionnant. M. Zlu est ravi d'en avoir B | pl \ | 
récupéré une pour lui. Le seul problème, c'est que le transfo a une prise bizarre, faut OU ê û d5MA IN û 


qu'il aille au BHV pour trouver un adaptateur. Mais ça marche d'enfer ! 


Le reglement 
assez d'inspiration pour faire autrement, là c'est trop minable. 


Envoyez vos Joy$ à : Joypad-Joybank, 124, rue Danton, TSA 51004 99 
Levallois-Perret Cedex. Si l'inspiration vous dit d'en faire des statuette 
papier mâché, tant pis. 


Les résultats de cette Joybank paraîtront dans le numéro 87 de Joypad 
qui nous laisse le temps d'avoir de nouveau des idées débiles, 


Les Joy$, c'est vrai qu'on en a déjà un paquet. Mais si tu nous les envoies, 
tu ne les reverras quand même jamais 


Sur le bulletin, n'oublie surtout pas tes coordonnées complètes, parce qu'avec: 
le peu d'inspiration qu'on a, on ne pourra pas les inventer. 


Personne, touchant de près ou de loin la Joybank, n'a le droit d'y participer. 


REMY Cyril De toute façon, nous avons déjà un exemplaire des lots pour nous. I nous faut absolument les Joy, tous, originaux, et le bulletin d'iment r 
ABERGEL Olivier dans l'enveloppe. Une fois de plus, on ne va pas les imaginer, c'est p 
BONNAVE Maxime Vous avez donc le droit de mettre vos Joy$ en commun, mais un seul nom moment. On veut du concret. 
: JACQUOT Benjamin sur le bulletin | 
GUILLEMOT Lucas 9. Neuf. Mmmm. Oui, après 8 et avant 10. Hum, ouais, on a beau cher 
CLEMENT Pierre N'essayez pas de nous gruger avec de faux Joy$. Même si vous n'avez pas vraiment ça ne nous inspire nen de plus. 
: BAUDSON Johann 
GUIRAUDEN Nicolas 
MOREEL Jean-François V h x d 
| BERNAUD Hugues ente aux encheres Joypa 
FONTANNAZ Jean-Noël 
DURE ea CSD CD CHENE 
: KNUCHEL Thomas (GED) 
GALLEGOS Bruno 
BOUGAFF Nicolas ADRESSE 
LE COULS Fabien 
GRUSS Laurent VOTRE CONSOLE 
GUERCHON Jonathan 
TOURNAI Alexandre 
LEGER Marc VOTRE MISE 
OT N°2 
: MORALI Nils LOT N°3 
KATROUANI Kerim UE = | 
Bon à découper et à remplir en lettres 
: MERLIN Julien ë ® LOT N°4 


majuscules, date limite d'envoi : 30.04.99 


à renvoyer à Joypad-La Joybank MISE TOT, 
124, rue Danton-TSA 51004- = OTA 


92538 


Une véritable 
lanche de courrie 
mois-ci ! Pourtant, 
e magma informe 
lettres, on parvient 
dégager plusieurs 


tendanc ka 


première no: 


Roger. red 
nsuite on aborde les 


} en aucun cas prévu que notre 


que epatron de Nintendo o 
America avait affirmé e su 


Hop. il est grand temps de 
dépoussiérer ma bonne vieille 


KÈ boule de cristal. Anh, je vois, je 


vois Peter Main, vice président 


marketing de Nintendo. Plus fort ë 
} encore, je peux aussi l'entendre M 
s'exprimer ausujet de l'énigmar 


tique Nintendo 2000! « Il n'est 


nouvelle console utilise des car- 
touches ROM. En ce moment, 
nous étudions toutes les formes 
de supports, y compris le DVD; 
afin de sélectionner Le plus appro- 
prié ! » Ouf, fatigant de se mettre 
dans la peau de madame Irma, 
mais au moins vous voilà rassuré 


s | sur l'avenir de cette console. 


Méfiez-vous donc de ce que vous 
lisez « quelque part ».… Au sujet 


| de ta conférence de Sony, euh 


ei a. 


té actuelle du je 
vidéo: en plei 
renouveau ! 
t pas trop tot! 


eh bien, avouons qu'on s'est tous 
fait rouler dans la farine. Pauvres 
petits scarabées que nous 
sommes, nous avons été tout sim: 
plement bernés par une rumeur 
relayée par les sources les plus 
sûres (comme quoi, il existe 
d'autres petits scarabées). Tout 
était donc faux, mais bon vous 
noterez que Sony s'est amusé à 


laisser monter la pression ne nous # 


prévenant que moins d'une 
semaine avant l'événement. Sacré 
farceur. Depuis, il s'est drôlement 
rattrapé. 


£ 


J'ai un sérieux probl 
récemment l'acqu 


oùtes conseillées de changer 
Ë bon... je ne suis pas 
eller.ni Crésus. ni Le fils 
ir PR, AS Donc est-il 
pour La N64, un tel câble 
as ? Si oui je suis 
n'ai plus qu'à me sépa- 

») le 
'ONINE:SAIT OÙ 


} Sans vouloir définitivement ruiner 


Lol tes espoirs, sache que la 


| Nintendo 64 française est PAL 
à l'origine. Ce n'est donc pas un 
câble dont tu aurais besoin, mais 


w 


plutôt un convertisseur 
PAL/SECAM. Cela existe pour 


| pas trop cher et tu devrais pou- 


voir en trouver chez certains élec- 
triciens. Pour ce qui est du résul: 
tat…. final, on 


reste dans à 


acceptable dirons-nous,. au Æ 


! moins la couleur apparaît !TOU- 


tefois attention, nous n'avons 


jamais essayé cette technique 


avec la N64, alors demande si 
possible une close « satisfait ou 
remboursé ». Mais sinon si.cela 
peut te réconforter, dis-toi que 
des membres de la rédaction, 
dont je ne dévoilerai pas le nom 
sous peine de finir ma vie dans 
quatre pots de confiture diffé- 
rents, connaissent actuellement 
le même problème avec la 
Dreamcast. Niac, niac. Enfin 
quoi, je ne comprends pas, le 
noir et blanc possède unitel 
charme. Il apporte une touche 
rétro qui... Ahhhhh pitié. Arrè- 
tez, non j'ai rien dit. Le noir et 
blanc, c’est clair ça fait pitié, on 
est d'accord. Sans rancune ? 


L'équipe française de Quantic Dreams a énormément de palin sur la 
planche. Prévu initialement pour la fin 98, Omikron prend plutôt le 


chemin d'une sortie fin 99 ! Mais bon qui s'en plaindrait si ce retard | 


permet de peaufiner un titre qui doit faire date sur PlayStation. En 


attendant, on espère. 


Dans un souci de rentabilité évident, Capcom vient de mettre en chan- 
tier pas moins de 4 Resident Evil. HUmm, alors IL y aura une nouvelle À 
version PlayStation nommée Dino Crisis (des Tyranosaures zombifiés 
peut-être), une version Dreamcast appelée Code Veronica, puis une 


normalement ! 


! adaptation sur Nintendo 64 et, et. mystère. Le tout en fin d'année 


Ce titre à la Metal Gear Solid sur Nintendo 64 ne devrait pas tarder à 
voir Le jour au Japon. Pour ce qui est de l'Europe et en particulier la 
France (tant qu'on y est), on se pose encore de nombreuses ques- 
tions. Si Le jeu rencontre le succès, il sera permis de rêver, sinon... 


= 


La suspicion 
L ‘règne 


espére#que HE RAEÈE 
bureaux v plaisent et que votre 
ttres est installée, 


te aux 
non. À sujet du concours 
_ Tekken3 francais j'ai remarqué ” 
ul nauvait.des sorties à la 
MO ée. Quelle est 
… cette console ? Estelle truquée ? 


F PASCAL, LE CHAMPION DE 
MORTAL KOMBAT 4 


Gloups, les fans de Mortal Kombat 
existent encore, qu'allons-nous 
} devenir ? Enfin, ne perdons pas 
M Le fil du sujet. Ah oui, vous avez 
M été quelques-uns à nous deman- 
der s’il y avait eu de la triche lors 


rubrique « from ailleurs » nous 
rappelle étrangement la rubrique 
ancestrale des Zooms. Joypad 
65. page 60 : test de Tobal 2, note 
: 96 4. Joypad 74, page 60 : test 
de Xenogears, note 8/10. Joypad 
75, page 76 : test de Parasite Eve, 
note 6/10. À nouveau Joypad 75, 
page 80 : test de Bushido Blade 
2. note 7/10, etc. On pourrait conti 
nuer encore longtemps comme 
ça; mais à quoi bon. Comme cer- 
tains semblent encore l'ignorer, 
Chaque mois Une part non négli- 
geable de Joypad est consacrée 
à l'actualité de l'import. Cela peut 
paraître cruel, mais si vous ratez 
le bon numéro, eh bien, on ne va 
pas étemellement refaire les tests. [ss 
L'actu d'abord et avant tout, les 


tort de se plaindre des produc- 
tions actuelles. Regardez des 
titres tels que Final Fantasy VII 
et Silent Hill sur PlayStation, Power 
Stone et Shenmue sur Dreamcast, 
Zelda sur Nintendo 64... nous 
sommes tous gâtés ! Alors, soyez 
courageux, séchez vos larmes et 
tournez la tête vers le futur. C'était É 
la pensée du mois. 


ASE . Ét 

Pédagogie 
- A (+4 - 1 

vidéo-ludique 
Comme je n'ai Pas e'antidoleg® ù 
(anecdôtes. ahahah que c'e 
drôle) amusantes à vous racon! 
ter, passôns'aux questions Que 
signifient tiates RPG, HP et 


Les mises au point et autres rap 
pels ne servent apparemmen 
pas trop. Enfin, endossons notre 
tunique de pédagogue et ten: 
tons une énième explication: Ur 
RPG est un Role Playing Game. 
IL s’agit de jeux dans lesquels 
on incarne différents person: 
nages à travers de longues 
quêtes agrémentées de combats 
au tour par tour (FFVII, Wild Arms, 
Suikoden, etc.). Pour HP com- 
prenez Hit Point (point de dégât) 
et pour MP, il faut lire Magical 
Point (la magie et tout et tout). 
Voilà, il suffisait de demander. 
En ce qui concerne la démo de 
FFVIIL le moins qu'on puisse dire 
c'est qu'elle n'est pas, mais alors. 
pas du tout prévue ! En effet pour 


retardataires ne pourront s’en 
prendre qu'à eux-mêmes. Pour 
les multi-récidivistes, un seul 
conseil : examinez le bulletin 
d'abonnement et finies les mau- 
vaises surprises ! 


MP qu'on retrouve ns la plu- 
Final Fan- 


le moment, Square refuse 
de publier son chef-d'œuvre 
en Europe et de là à ce que 
Apocalypse s'en mêle. Et puis 
encore bravo pour la blague du 
début, on ne s'en est toujours 
pas remis. Kendy peut trembler. 


du concours Tekken 3. Eh bien, 
non cette PlayStation n'est abso- 
lument pas truquée, c'est juste 
un nouveau modèle. Le chan- 
ceux Pierre a donc gagné à!la 
loyale: Voilà, arrêtez donc de 
douter de tout, on n’est pas dans 
X-Files ! Quoique. 


> Je Buse + Ir FES 
son rythme le trouve TEE 
so 


me si y | > j FF 
Why.2 Warum ? Autrementidit. ; 5 
pourquoi.ne parlez-vous Do ter. 
d'importda Pad ? En effet, heu usement j'ai app 
auellelbaff Cela a été de décou- numéros 1 à 48 de 
vrir que Tobal 2 était le meilleur épuisés et.je souh ais s 
eu c gaston de (a Pla tion si vous ne pouvez pas e: pro- 
ave Xenogears déchire tout. = «duire. Je ne dois pas être le seul 
. qu'est ce qui se passé? Je à vouloir commander des anciens 
vote donc:pour la création d'une numéros où l'on pouvait retrou- 
rubrique qui s'appelierait « from ver Les bons vieux tests.de Final 
ailleurs ». Cela serait d'ailleurs Fantasy VI,.Y'S etbien d'a: S. 
pas mal de faire un sondage afin LAMBERTIN 
de savoir si des lecteurs ont, = DE ROGECCOCISE 
omme moi: envie de voir des 
photos: Bushido Blade 2, Para- 
rs 
CLAD STRIFE, NIBELHEIM 


nir un jour la démo 
jouable de Final Fantasy Vill. 
ERIC PALLA 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


A renvoyer accompagné de votre règlement dans une enveloppe 
affranchie à Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9 
Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 


ÉÉa ” - 15 Se 
au lieu de 427F TAN 


, je m'abonne pour 1 an (11 N°*) à JOYPAD, pour 299F au lieu de 42FF, soit 
« Je joins mon règlement à l'ordre de JOYPAD par: 
Q Chèque bancaire ou postal Q Mandat-lettre 
Q Carte bancaire n° LL 1 1 1 L 1 1 1 | LL | | J LI 1 1) JP271 
Expire le : es 


Sniff, ah Final Fantasy VI une 
grande et belle époque. Que de 
souvenirs resteront à jamais gravés 
dans nos mémoires. et nulle part 
ailleurs. En effet, nous pouvons 
vous l'annoncer sans détour : les 
numéros de Joypad et d'Astuces 
Mania déjà épuisés ne seront pas 


« Eh les gars venez voir le numéro 
d'avril de Joypad. Regardez 
comme il est gros. Ouha, il y a 
carrément 9 950 pages ! Mons- 


Signature (parents pour les mineurs) : 


trueux. Toutes les news, les zooms, À rééaités ! Pourquoi ? Tout sim- INTER E Brénomte 

les tests des dix dernières plement car cela nécessiterait Adresse : 

années ont été compilés et c'est trop de travail et d'argent (le mot 

archi collector... comme le prix est lâché). En outre, même si La 

d'ailleurs ! » Voici l'unique moyen D nostalgie a du bon, rien ne sert Code postal : LIL LL] Ville : 


de satisfaire des lecteurs tel que de jouer les blasés. Le passé était 


Date de naissance : L_1 | [1 j | | 
Clad Strife. En effet, l'idée de la | | merveilleux soit, mais on aurait 
| 


Sexe :QMQF 


JOYPAD 


CEMOS CI NOM EPILNIE) 
jousrsesSsonhonants 
sioniste 
GÉMIETE PDEXEISIANIO 
ANPAPOTACE QUIMELE 
DÉNMÉNMEVOUSIENpANET 
Sn conndissoneels 
COUSERAUIONIANINE 
ssh isosnsols 
MOINE S COEUR SA 
BOX POUND CAPI 
GINSIGUEMENIDTCNNI MENT 


PUTIPACX® 


LA DREAMCAST EST LÀ, 
ET POUR LONGTEMPS... 
J'ESPÈRE 


ortie Le 23 janvier dernier au Japon, la Pocket 

Station a déçu beaucoup de monde, non seu- 
tement à cause de son très faible chiffre de pro” 
auction (seules 60 000 unités ont été produites) mais 
surtout à cause d'un défaut de fabrication qui, 
semble-t-il, touche 20 % des machines. En effet. sur 
un grand nombre de ces mini-consoles, l'autono- 
mie de l'appareil ne dépassait pas Les trois jours, 
ce qui, vous l'avouerez, est assez court. La Pocket 
Station s'utilise comme une Memory Card normale 
mais, lorsqu'elle est utilisée avec Un jeu compatible 
Pocket Station (voir Le test de Pocket MUU MuU en 
Zapping Japon), elle propose de jouer à des mini: 
jeux, qui rapporteront quelque chose une fois la 
Pokesté (son surnom japonais) insérée dans la 
console. Pour FFVIII, par exemple, il est possible 
d'envoyer Un Chocobo dans la Pokesté et d'attendre 
gentiment qu'il se fasse des points d'expérience et 
rapporte des objets que les personnages du jeu sur 
PlayStation pourront recevoir et utiliser. Comme une 
Memory Card normale, elle possède 15 blocs de 
mémoire. Contrairement à La Visual Memory, où 
chaque mini-jeu prend128 blocs sur 
200, interdisant la coexistence de 
deux jeux sur un appareil, un mini; 
jeuisur Pokesté peut ne prendre que 
2, 3, 5 ou 7 blocs, ce qui permet de 
transporter un grand nombre de jeux 
différents sur un seul appareil. Doté 
d'un processeur 32 bits et de cap- 
teurs infrarouges. La Pokesté permet 
l'échange de données jusqu'à une 
distance de 5 mêtres. Cet appareil 
”| fantastique. complètement introu: 
vable et incompatible avec les 
machines françaises, devrait sortir 
chez nous en septembre prochain, 
avec cependant quelques réserves. 


C'EST SANS AUCUN PARTI PRIS QUE 
JE DÉCLARE LA VISUAL MEMORY VAINQUEUR. 
DES OBJECTIONS? 


PLUSIEURS JEUX 
SUR LA MÊME MACHINE? EN 
COMMUNAUTÉ? ON NEST PAS DES 
HIPPIES CHEZ SEGA! 
a 


Puru/Puru/Pack: 


orti le 4 mars dernier dans ce pays très à l'Es 

qu'est le Japon, le Puru Puru Pack (Uttérale 
ment Pack « Br Brr ») est un petit accessoire vibran 
qui se place dans la manette de la Dreamcast. Le 
jeux utilisés doivent, bien sûr, être compatibles ave: 
l'accessoire. Contrairement au Vibro Pack sur N6: 
qui nécessite des piles pour fonctionner. le Pur 


SEULEMENT 

LES PETITES TAUES 

où AUAT DT 
( 


#00 


ES L : 


QUI, IL EST 
IMPOSSIBLE DE LES CONNECTER! 
YOUS VOULEZ QUOI? LEUR À 

FAIRE FAIRE DES PETITS? 


Jr Pack est alimenté par La manette. Au niveau 
? la puissance, le PPP, qui a été testé sur Power 
one et. Monaco GP 2, nous a agréablement sur- 
Is. Un bon point donc pour cet accessoire irré- 
2chable qui coûte au Japon 1 800 yens soit l'équi- 
lent de 90 francs. Classique mais très efficace. 


compresseur. 


rofitons de l'occasion, pour vous mettre en 

garde : il existe quantité d'accessoires far- 
3s, non-officiels, promettant monts et merveilles. 
ine manière générale, ces derniers ne mar- 
ènt pas, ou pas très longtemps ! Pour revenir 
et accessoire en particulier, le compresseur, 
nme son nom l'indique. est censé compresser 


les données de vos Memory Card, afin de stocker 
plus de données. Après test, sur des sauvegardes 
d'un et de plusieurs blocs, le gadget sembie fonc- 
tionner parfaitement. IL propose en fait de mutti- 
plier par 8 la capacité de stockage d'une Memory 
Card classique. L'accès aux données passe par 
une interface-manette, qui demande d'appuyer 
Sur plusieurs boutons en même temps pour passer 
d'une page à l'autre, compresser les données ou 
encore les décompresser faisant revenir la Memory 
Card à sa capacité d'origine. Impossible de savoir 
si, dans la durée, cette utilisation anormale des 
Memory Card peut Les endommager. Si nos tests 
ne nous ont pas permis de déceler un problème, 
il convient d'être prudent. Par expérience, ces 
accessoires réservent souvent de mauvaises sur- 
prises. Un seul mot d'ordre donc : méfiance 


ENAN UN ACCESSOIRE 
QUI AURA LA PEAU DE 
LA PLAYSTATION? 


e siège entièrement réglable se propose, en théo- 

rie, de vous offrir les sensations d'un baquet de 
formule 1 ou de rallye. Un siège étroit, en plastique. 
à l'assiette réglable occupe le centre de l'architec- 
ture, le reste étant constitué de tubes métalliques et 
d'un plan permettant de poser un volant Mad Catz. 
On a bien entendu essayé et le verdict est vite tombé : 
c'est cher. pas particulièrement confortable, peu 
pratique pour les personnes trop grandes ou trop 
petites et finalement sans intérêt. Ne pensez pas vous 
faire plaisir en achetant cet accessoire. 


RECOMMANDÉ PAR "LA BARONNE'E 
LE BAQUET BIG BEN CONVIENORA 
PARFAITEMENT AUX PETITES TAILLES. 
MAIS POUR LES AUTRES... 


(3 


Dreamcast O) 


ous l'attendions tout particulièrement, ce VGA 

box. de manière à comparer son rendu avec celui 
des PC. Après différents tests, notamment sur Power 
Stone, Monaco GP 2 et Sega Rally 2, l'engin se révèle 
parfaitement concluant. J'en rappelle le principe : c'est 
Une petite boîte noire munie de différentes sorties, Elle 
ne fait que quelques centimètres de côté et présente 
l'énorme avantage d'être auto-alimentée par la console. 
Branchée surla sortie vidéo de la machine. elle permet 
de faire ressortir le signat vers une télé (au choix en com- 
posite, c'est-à-dire Les 3 prises rouge. blanche et jaune, 
ou S-Vidéo, prise unique de meilleure qualité), ou, via 
une autre sortie, de connecter la bécane à un moniteur 
PC standard (connecteur 15-pin). Les moniteurs bénéfi- 
clant d'une résolution et d'une qualité d'image nette- 
ment supérieures, on obtient un résultat extraordinaire 
sur la plupart des jeux : non seulement les couleurs ne 
bavent pas du tout, mais la finesse de la résolution est 
enfin pleinement accessible. Le revers de la médaille, 
car il y en a Un, c'est que certains petits défauts ressor- 
tent. En l'occurrence, il s'agit de certaines textures pas 
si fines que ça ou de petits bugs de liaison entre elles, 
comme sur Power Stone, par exemple. Mais c'est vrai- 
ment pour chipoter car, dans l'ensemble, c'est tout bon- 
nement Une autre dimension ! Essayez Sega Rally 2, par 
exemple, et le retour sur un écran télé sera difficile. Son 
seul inconvénient est un prix un poil exagéré : 390 francs 
au Japon, multiplié, au bas mot, par 2 ici. Mais pour 
ceux qui possèdent Un bon moniteur et ne se refusent 
pas la top qualité, c'est un accessoire indispensable ! 
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Joypad tient à remercier pour leur collaboration les magasins suivants : Et voici les deux derniers Platinum en 

M L 2 L date. Les fans de glisse vont pouvoir 
Alliance Games (Blois) Maxxi Games (Paris) surfer à moindre Fe avec Es Cool 
Amie (Paris) Recycle Ware (Paris) Boarders 2, tandis que les malades du ban- 
Console et Vous (Grenoble) Score Games (Paris) dicoot, devraient en avoir pour quelques 
Cyner | (La Rochelle) Score Mania (St Germain) très longues heures de jeu avant de terminer 
Fantasy Games (Lyon) Stock Games (Nice) le second'volet de la trilogie des Crash 
Game Station (Paris) Top Games (Montpellier) Bandicoot !/Chaque CD ne coûtant que 149 francs ! 
Loisirs Occasion (Lyon) Videocaz’ (Clermont) 


LES PRIX DE L'OCCASION 
NINTENDO 64 


Zelda 310 325 


Prix 1* Prix 2* 


Metal Gear S. 290 290 3 5 
2 Deep Fear 190 200 
Resident Evil 150 
Future Cop LAPD 200 225 ini: À 
Wild Arms 250 250 Rogue Squadron 300 325 
Resident Evil 2 200 225 all Star Tennis’99 270 250!) 
Tomb Raider Ill 250 200 (!) GoldenEye 007 245 250 


Tail Concerto 200 225 Snowboarding 


Crash Bandicoot 3 


Le prix 1 n'arrien à voir avec le premier prix. s'agit juste d'une moyet 
Grix 2n'a rien à voir avec un deuxième prix. Ils'agit d'un conseil de vor 


AVECIE= magasins, -]<) nc). 
[ESMOpS dElokaZ 


F Zero-X 275 300 


Banjo-Kazooïe 250 250 


Top Okaz 
PlayStation 


Metal Gear Solid 

2 Colony Wars Vengeance 
3 Crash Bandicoot Platinum 
4 ....Soulblade Platinum 
Formula One 98 


Top 2- PLAYSTATION = 


Snowboarding 
V-Rally 99 


Turok 2 


Gran Turismo 


‘Wild Adventure .Super Mario 64 


ISS Pro 98 
F1 World Grand Prix 


TDUK ISTOP DE LA 
TD 


uen 2), 
dgeRacenas. + 
FSRESBULTIMR. 
RREMERRENE.  e 
Dei | RES 


VRleMFRIBEOWULE. | RRRRSRRE 
«offres d'essai À TÊTE L 
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Pas un moment pour 
s'ennuyer. Au milieu 
des jeux vidéo, la 
rédac’ vit au rythme 
des crises de 
destruction de Traz 
et des remarques 
toujours si 
spirituelles de Willow. 


Gollum cherche désespérément sa Memory 
Card, depuis des plombes. Toutes les sauvegardes 
de Metal Gear Solid et de 1001 Pattes s'y 
trouvaient ! Malgré des recherches désespérées, 
entrecoupées de remarques moqueuses des 
rédacteurs (merci Keny), il ne la retrouvera 
jamais ! Il doit tout refaire. 


tundi-t5-févri 
Cr 


Après avoir rejoué, tout un week-endaux 2 jeux 
précédemment cités, Gollum se pointe comme 


| LL 
(ST une fleur à la rédaction, le sourire aux lèvres. 5 


+ 


minutes plus tard, il constate que le tout nou- 
veau téléviseur (sur les 6 achetés !), qu'il vient 
d'installer à son poste, est mort ! 


Golllum arrive à la rédaction, prêt à bosser, et 
allume son PC flambant neuf. Comme toujours, 
i discute un peu avec les autres, le temps que la 
machine boote, et, au bout de 10 minutes, 
s'aperçoit qu'elle est coincée sur l'écran de 
chargement de Windows. Gollum est maudit ! 


Enfin, le PC de Gollum démarre. 


bercred-17-tér 


Arnaud {un pote) nous annonce que, sur le Net, 
y a tout plein de trucs sur la PlayStation 2.55 
millions de polygones. Kendy est aux anges : « 
Ahaha ! Et dire que vous avez tous acheté une 
Dreamcast ! » Jean : « P..! 500 millions de 
polygones, ça tue ! » Tout le monde :« Mais non, 
55 millions ! » Jean, tout penaud : « Ah bon ? » 


. ÿ-dt-tévri 
(Ous 


Trazom joue à Monaco GP2 sur PlayStation et 
se vante légèrement : « T'as vu, je viens de taper 
un chrono là, c'est ça le proïsme ! » Jean, assis à 
côté de lui «Ah ouais, c'est ce truc-… » Trazom 
ne relève pas. Un peu plus tard, rebelote : 
«T'as vu un peu ce proïsme ! » Jean : « Mais où 
ça ? » Trazom :« Quoi ? Mais qu'est-ce que tu 
racontes ? » Jean :«Ah non, rien, lisse tomber. » 


fardi-2-mars— = 


Traz, Jean et RaHaN sont dans la salle console. 
Gollum débarque et commence à parler de Silent 
Hill. Brusquement, le sujet passe aux spécifica- 
tions techniques de la PlayStation 2, parues off- 
ciellement sur le Net le matin même. C'est l'en- 
volée, tout le monde est sur le c.… 


Mercredi-3-mars ms 


RaHaN, Jean et Kendy sont dans la salle console, 
bossant silencieusement, Comme à son habi- 


tude, Jean lève le nez de son clavier et, rompant 
le silence, pose une de ses fameuses questions : 
« C'est commandant Cousteau, hein, c'est comme 
ça qu'il s'appelait ? » RaHaN et Kendy se 
mettent à rire, en répondant : « Ouaaaïlis. » 


RaHaN : «Tiens, j'vais la noter dans le Mode 
d'Emploi, celle-là, parce qu'en plus ch'crois même 
qu'il n'est pas encore mort Cousteau. » Kendy 
et Jean éclatent en même temps : « Ouah, mais 
si, couillon ! T'es nul, ça fait longtemps. » 


Stef (notre correcteur photo) entre dans la pièce : 


, é ‘ * ; 
D Mardi 16 fevrier €Y paraît qu'il est mort Cousteau ? » 


Jean et Kendy jouent à la balle, juste devant 
RaHaN qui teste Soul Reaver Kendy lance la balle 
qui, bien sûr, rebondit sur la télé de RaHaN, 
manquant de renverser son café. Jean : 
« Imagine, y a la télé qui implose, RaHaN se 
retrouve brûlé au 3e degré, totalement défiguré. 
» Kendy :« Pf réfléchis, une télé, si elle implose, 
ça peut pas défigurer, puisqu'elle IMplose ! » 
Jean : « Mais si, réfléchis toi, imploser ça fait 
djjchh-scccchhlllllump et paf ! » 


La fin de la journée s'approche. Jean est prêt à 
partir et tient un appareil photo jetable dans la 
main. Il prend des trucs débiles, comme les 
tatouages de Kendy ou l'épi capillaire de Chris. 
Puis il braque l'appareil sur Traz, qui le lui arrache 
des mains. En moins d'une seconde, l'appareil 
vole en éclats, alors que Traz pousse un cri 
destructeur. Consternation dans la salle. Traz 
se marre façon satanique, puis ramasse la 
pellicule qui a été éjectée de l'appareil en 
morceaux, la déroulant vivement sous les néons 


qui éclairent la salle de test. I est mort, Jim. (CrEs 


Chris, Gollum et RaHaN sont encore en train 
de bosser. La salle est relativement calme et 
Gollum joue avec sa cannette de Coca. Puis il 
fait : « Pfouuuuuuuah », en faisant résonner le 


son dans la cannette. I s'écrit alors : «Voilà, voilà, (One 


Secret of Mana, le début. » (c'est un de ses 
jeux cultes). Devant la mine sans expression de 
RaHaN, il renchérit, le regard dans le vague du 
nostalgique : « Mais si, tu te souviens ? Après y 
a“ ting tang ting ” ,au piano et des pélicans qui 
volent dans le ciel. Ça, c'était du jeu. » 


Gollum et Chris se passent en boucle les 
génériques de vieux dessins animés qu'ils ont 
trouvé sur le Net. Tentant une expérience 
cosmique, ils lancent celui de Princesse Sarah 


avec une seconde de décalage sur chaque PC (Orrs 


pour se prendre une superbe réverbération dans 
la tête. RaHaN, au fond de la salle, n'en peut plus... 
Pendant ce temps, au Japon. 

Les personnes accompagnant T-S.R.au Japon pro- 


posent une bouffe spécial sushis.T.S.R.ne semble 
pas très enjoué à cette idée, espérant plutôt 
dénicher un MacDo avec un stock de Coca 
décent Finalement, tout le monde se retrouve 
dans un resto Jap. T.S.R. s'apprête à avaler du 
wasabi, pâte verte faite avec une racine japonaise, 
équivalent à de la moutarde puissance 10.Didou 
{Game One), lui lance :« NAN ! Non, fais gaffe, 
c'est. » mais ne parvient pas à l'empêcher à 
temps d'avaler.T-S.R. gardera, pendant tout le 
reste du repas, la sensation que son estomac se 
dissout. 

Pendant ce temps aussi au Japon... Greg de son 
côté vient de se couper les cheveux. Il prendra 
la tête à son entourage japonais en lui demandant, 
stressé: «Mais, mais si ça leur plaît pas en France, 
je vais faire quoi, moi?» 


deudi-d-mars ——# 


Chris se retourne brusquement sur son siège, 
puis s'adresse à la salle : «Y a pas plein de 
gonzesses enceintes, ici, en ce moment L» 
Elwood répond, du tac au tac : « Hum, ouais, je 
suis désolé, c'est un peu le boxon depuis que je 
suis arrivé. » 


Mardi-S-mars 


RaHaN arrive à la rédaction, un carton sous le 
bras. Greg et Traz lui demandent ce qu'il y a 
dedans et il répond, avec un grand sourire : 
« Deux boules à plasma !Y en a une pour la 
Joybank et une pour ouame, c'est trop cool ! » 
Tout enjoué, RaHaN ouvre le carton, puis en 
sort une. || mate le transformateur qui permet 
de la brancher, constatant d'un air dépité que la 
prise n'est pas au standard français. 


Depuis quelques temps, Kendy s'est pris de 
passion pour diverses parures. Greg fraîchement 
de retour du Japon, regarde Kendy et lui fait : 
« Mais c'est quoi ce collier que t'as, j'connaissais 
un bouledogue qui avait le même, sans rire.» 


Greg est parti depuis 10 minutes. RaHaN, Traz 
et Sonia (maquettiste) sont dans le bureau de 
TS, discutant tranquillement. Greg se pointe, 
sans mot dire. Traz le regarde et lui fait : « Bah, 
qu'est-ce tu fous là, toi ? » Greg :« Bah ch'uis 
rentré, finalement. » L'assistance le regarde, ne 
comprenant pas où il veut en venir. 

Greg : « Euh. Ch'uis revenu, j'veux dire, oui, 
c'est ça, revenu. » 


Mercredi tÜ-mars ms 


Eood décroche le téléphone, c'est une fille pour 
TSR.Ewood sous le charme de la voix lui demande 
si la jeune femme veut bien l'épouser. Réponse 
deT.S.R :« Ouais, c'est ma femme, vieux ! » 
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Ridge Racer Type 4. Des vitesses encore jamais atteintes sur une PlayStation. 
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